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SOUL EDGE sans bora aa PU ROS PIRES PPA O 
VAMPIRE SAVIOR ...............ssersermenenessas  oRRva sn cansa nas condi sinal inendaçã RO 
KILLER INSTINCT ................ PENA IN A Epcanids PESAR rear .18 
STREET FIGHTER Ill 2ND IMPACT ..................n...... PRP RS BE PR RD 4 
DAR RE Possi, comemscssisiosasa PE SIGA RENAS A(O CERA OS SPD REED e SOB 1 
SAMURAI SHODOWN IV ....... PAN RR IB DEEM sea PED a v 


[E] pdvcasç aa soats era baa acena ST a = Golpe Horizontal (A) 

A isso sino sopa asda rr pa = GolpeVertical (B) 

(OM raves crarrenaTarero v ER RN nd NS RT ES ate =Chute(C) 

à A DD RS MES R PR PINI S E PERES ESTO ORE PS AE = Defesa (D) 
LEGENDA DE GOLPES 

RA TU SRP RAE NEON VD Po Ur ns RE o = Dar um toque na direção indicada 

SD casei cuco podas e aLeoU cá ca didi as tai desonra = Segurar na direção indicada 

A rasos iii nra gos SINTA CU Va na Vas rara = Golpe Horizontal 

| SPP RSRS a pp Pp ST RS = Golpe vertical 

O conaopasporrrariso nata siisinaascacienada Usar ga adatcioduiddo dunas nah = Chute 

O asmaasaarcapnes asi caia iicaab nas tos ira dadisods davi e riundaniardua a = Defesa 

a (após o comando) ....ssesereseeaemereessarrasmearensesa = indica que é um golpe alto 

m (após o comando) ..cccceerermaerereeareacerareasesa = indica que é um golpe médio 

b (após o comando) ....cereseereneeeneceemesermennaorencos = indica que é um golpe baixo 

NS uxono iasesservenseróniço padsbiaonqa Ana BO ata nad pornos Eopicisdca = Levantando 

ARES DPS NES o ERES RARO ca RO = Esquiva lateral para baixo 

NE cenapasa cimo eat avinditocxaaicaai tica siiaasoruar amados = Esquiva lateral para o fundo 

G+HA OU GFB usanvsesaesisesesumesoscomesenentranesseeseeos = arremessos 

+B rapidamente .......ceceeeermeerereerasmrenencarenaso = pulo sobre o oponente 


4+B segurando ........ccereeermeceeoreescrsaesnecesansasõos pulo longo sobre o oponente 


Art Of Dragon: B (m) 
Twin Dragons: B, B (mm) 
Hailstorm: B, B, B (mmm) 
Sadistic Cross: B, A (mh) 
Drum Beat: B, C (mm) 

Aiming Snake: >+B (a) 
Snake Venom: >+B, B (am) 
Low overhead swipe: V+B (m) 
Drum Solo: ++B (m) 

Drum Roll: -+B, B (mm) 
Drum Fire: ++B, B, B (mmm) 
Dragon Attack: Z+B (m) 

Air Splitter: Z+B, A (m->b) 
PunisherWhip: 5>>+B (m) 
High Kick: C (a) 

Twin Harpoon: C, C (am) 
Harpoon Driller: C, v+C (ab) 
Rising Dragon: C, V+A (ab) 
Striking Pose: N+C (m) 
Rising Kick: >>+C (a) 
Monkey Magic: VN 5>+B 


Art Of Snake: A (a) 

Twin Snakes: A, À (aa) 
Thunderstorm: A, A, A (aaa) 
Whipping: A, A, V+A (aab) 
Whiplash Kick: A, A, C (aam) 
Whiplash Low Kick: A, A, V+C (aab) 
Whiplash Pain: A, A, V+C, B (aabm) 
Hard swipe: >+A (a) 

Windstorm: 5+A, A (aa) 

Hurricane: 2+A, A, A (aaa) 
Viperlash Pain: >+A, A, V+C, B 


(aabm) (mm) 

Viperslash Swipe: >+A, A, V+A Turn Around: Vi €- - 
(aab) Dragon's Elbow: Vic €, 
Victim Of Snake: A, B (am) B (m) 

Dragon's Beat: A, B, C (ama) Dragon's Knuckle: 
Vipersnake: >+A, B (am) ve +, B, €+B (ma) 
Dragon=92s Pain: >+A, B,C (ama) — DragonVenom:ws+A (m) 


Low spinning swipe: V+A (b) Hard rising stab: ws+B 
Reverse gut-stab: N+A (m) (m) 

Rope Attacher: €+A (m) Quick uppercut: N+B (m) 
Rope Skipper: Z+A (b) Flipkick: ws+C (m) 

Double Stab: /+A, M+B (bm) Roundhouse kick: 2+€ (a) 
Backhand swipe: ws+A (m) Spinning Low Kick: ws+C (b) 
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Wild Slash: N+C, 


j 


Crab's Claw: corrida+C (b) 

Crazy Windmill: A+B (mm) 

Dangerous Driver: A+G (arremesso) 
Hell's Throat: B+G (arremesso) 

Body Crusher: por trás, A+G ou B+G 
(arremesso) 

Dragon's Revenge: €, A+G (counter) 
Stamping (acerta oponente caído): N, 


Unblockable: Z+B+C 
Critical Edge + Fire & Brimstone: 
A+B+C...>>+A+B 


Slash: A (a) 
Double Slash: A, A (aa) 
Cut-To-Pieces: A, A, A (aaa) 

Brutal Slash: A, B (aam) 

Bear's Hunt: A, C (aa) 

Axe Gripper: >+A (a) 

Axe Swings Down: >+A, A (aa) 
Tidal Wave: >+A, A, A (aab) 
Demolition Strike: >+A, A, B (aam) 
Discus Thrower: Z+A (b) 

Spinning gut Strike: N+A (m) 

Low Swing: V+A (b) 

Lumberjack: >>+A (m) 

Tornado: 5>+A, B (mm) 

Spinning gut strike: ws+A (m) 
Smash: B (m) 

Rock Rever: B, B (mm) 

Piston Attack: B, B, B (mmm) 

Fly Swatter: B, A (ma) 
ElephantTrunk: N+B (m) 
Quakemaker: V+B (m) 
Head Butt: €+B (m) 
Axe Ram: 5+B (m) 
Battle Axe: >>+B (m) 
Rising stab: ws+B (m) 
High Kick: C (a) 

Rock Climber: >+C (m) 
Low Kick: V+C (b) 
Middle Kick: N+C (m) 


A (mb) 

Horizontal Sweep fa 
Kick: Z+C (b) ks 
Buffalo's Charge: tese 
3>+C (m) aum 


Thunder Clap: ws+C (m) 


Sliding Kick: corrida+C (b) 
Great Sky Splitter: +A, B (bm) 


Pouncer: +A+B (m) 
Rock Thrower: A+G (arremesso) 

The Conqueror: B+G (arremesso) 

2929: portrás, A+G (arremesso) 
Falling Rock: vz €+B+G (arremesso) 
The Annihilator; N+A+G (arremesso) 
downkKneel kick (golpeia oponente 
caido): P+C 

Unblockable: VN>+B+C 

Critical Edge + Devastator: 
A+B+C... 2 NVZE+A+G 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C... > NVZE-+B+G 


Samurai Slash: A (a) 

Samurai Slashes: A, A (aa) 

No Escape: A, A, À (aaa) 

Slice & Dice: A, A, V+A (aab) 
Wind Storm: A, A, B (aam) 

Tiger Sweep: -+A (a) 

Hard slash: 5+A (m) 

Hard slash, low spin slash: >+A, 
V+A (mb) 

Hard slash, blade uppercut: 5+A, B 
(mm) 

Hilt gut-strike: N+A (m) 

Shin Slicer: Z+A (b) 

Low spinning slash: V-+A (b) 
Rising spin slash: ws+A (m) 
Rising spin slash, low spin slash: 
ws+A, NV+A (mb) 

Rising spin slash, blade uppercut: 
ws+A, B (mm) 

Shoulder Cutter: B (m) 

V-Cutter: B, B (mm) 

Triangle Cutter: B, B, A (mma) 
Wipe Out: B, B, A, B (mmam) 
Sudden Wind: B, B, A, V+A (mmab) 
Wasp Stinger: 5+B (m) 

Let it Roll: E+B (m) 

Drop Slash; V+B (m) 

Thunder Strike: >>+B (m) 
Uppercut: N+B (m) 

Rising stab: ws+B (m) 

High Kick: C (a) 

Side Kick: N+C (m) 

Charging Lance: -+C (m) 

Wood Chopper: -+C, B (mm) 
Coiling Snake: V+C (b) 

Leg Sweeper: V+C, B (bm) 

Steel Slicer: A+B (mm) 


Phoenix Tail: >>+A+B (m) 

Silent Step: VN> 

Step Swing: VN>5+A (m) 

Step Swing, low slash: YNS5+A, 
V+A 

Stepping Steel Slicer: VN>+A+B 
(mm) 

Silent Stab: VN>5+B (m) 

Stepping Kick: LN5>+C (m) 
Sliding Kick: Corrida+C (b) 
Straight kick: 3+C (m) 

Rising knee: ws+C (m) 

Sea of Madness: A+G (arremesso) 
Hell Striker: B+G (arremesso) 

92929; por trás, A+G ou B+G (arremes- 
so) 

Dirty Stab (w weapon): E+A+G 
(counter) 

Life After Death (w/o weapon): 
€+A+G (counter) 

Final Strike (golpeia oponente caído): 
N+B (para baixo) 
Unblockable: > NV €+B 

Critical Edge + Cross The Styx: 
A+B+C...€ZVN5+B+C 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C... EL NV NS+A+C 


Fix 
Slash: A (a) 
Double slash: A, A (aa) 

Spiral Attack: A, A, B (aam) 
Eagle's Flap: A, V+A (ab) 
Wheel Turner: 5+A (a) 

Back Spin Slash: E+A (a) 
Low Slash: N-+A (b) 

Hard gut-slice: N+A (m) 

Ankle Slice: Z+A (b) 

Royal Crash: B (m) 

Knight Crasher: B, B (mm) 
Brain Smasher: B, B, B (mmb) 
Manslaughter: B, B, C (mma) 
Crosscutter: B, V+A (mb) 
Brainstormer: B, C (mm) 
Drilling Horn: 5+B (m) 
Cannonball Lifter: N+B (m) 
Low center slice: V+B (m) 
Headbutt: -+B (a) 

Double headbutt: -+B, A (aa) 
Triple headbutt: E+B, A, B (aa) 
Overkill: Z+B (m) 


Ns PESO Seus BR aid aii ! 

Mortal Slaughter: Z+B, €+B (arre- 

messo) 

Invader: E €+B (m) 

Blackmail: €€+B, B (mb) 

Blade uppercut: ws+B (m) 

High kick: C (a) 

Roundhouse: 5>+C (a) 

Lancer: N+C (m) 

Double Lancers: N+C, C (mb) 
Unicorn's Charge: N+C, C, B (mbm) 
Low Kick: V+C (b) 

Edge of Blade: ws+A (m) 

Spiral Blade: ws+A, A (mb) 

Rising Kick: ws+C (m) 

Jumpkick: >>5+C (a) 

Sliding kick: Corrida+C (b) 

Drop kick: Corrida+B+C (a) 

Spin kick: A+C (a) 

SledgeHammer: >->+A+B (m) 

Shoulder charge: >+B+C (m) 

Brutal Smack: A+G (arremesso) 

Hurricane Slash: B+G (arremesso) 

7929: portrás, A+G (arremesso) 

Flapjack: V+A+G (arremesso) 

Stomping (acerta oponente caído): 
3+C, C,C,C 

Unblockable Earth Divide: VN >+B 
A+B+C... a 

NV N+B+C R 


Fly Flapper: A (a) 
Triangle Flap: A, A (a) 
Fly Flipper Kick: A, C (aa) í 
Sparrow's Rush: A, A, A (aaa) * 
Rising Sparrow: A, A, A, C (aaam) 


Burning Sparrow: A, A, A, V+C (aaab) 


Lightning Sparrow: A, A, B (aam) 
Flashing Sparrow: A, A, C (aaa) 
Crazy Seesaw: A, >+A (aa) 

Bad Attitude: A, >+A, A (aaa) 
Dancing Souls: A, >+A, A, C (aaam) 
Sleeping Souls: A, 2+A, A, V+C 
(aaab) 

Breathtaker: 5+A (m) 

Xylophonist: >+A, C (ma) 

Quick low slash: V+A (b) 

Spark spin slash: ws+A (m) 

Spinning Sparrow: N+A (m) 

Trick retreat low strike: Z+A (b) 
Star Dancer: P+A+B (m) 

Garden Plower: B (m) 

Sheep Chaser: B, B (mm) 

Meteor Shower: B, B, B (mmm) 
Triple Wave: B, B, V+A (mmb) 

Art of Heaven: B, A (ma) 

Art of Earth: B, V+A (mb) 

Fire Dance: B, C (ma) 

Spear: 5>+B (m) 

High Tide: 5>+B, B (mm) 

Rip Tide: 5+B, A (mm) 

Low Tide: >+B, V+A (mmb) 
Enchanted Spear: €+B 

(m) da À 
Glaive Drop: Vv+B (m) ' 
Skyscraper (acerta 
oponente caído): 
€+B, Vv+A+B (mm) 
Big Dipper: N+B (m) 
Glitter Big Dipper: 
ws+B (m) 

Meteor Explosion: 
A+B+C (mm) 
High Kick: C (a) 
Middle Kick: 
N+C (m) 
Spinning 


Kick: E+C $ 


(a) , 
Low Kick: Vv+C (b) 
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Sweeping Kick: Z+C 
(b) 

Rocket Launcher: 

> >+€C (m) 

Moon Crusher: 
>>+C, C (mm) 


25+€C, €C, C 
(mmm) 

Sliding Kick: 
Corrida+C (b) 
Starlight Explosion: 

- A+B (m) 

* Orion Express: A+B, 


>+A (ma) 
Star Destroyer: 
> A+B, 5+A, B 
Di a (mam) 
Baton Twirler: A+B, 
A+B (mm) 


Axle Kick: B+C (m) 

High Kick: 5+C (m) 

Vertical kick: ws+C (m) 

Vane kick: €5+C (mm) 

Rail Crusher: A+G (arremesso) 
277?; B+G (arremesso) 

272: por trás A+G (arremesso) 
Knee Crusher (acerta oponente 
caído): N+C (para baixo) 
Unblockable Killing Vault: 2+A+B 
Critical Edge + Crystal Cyclone: 
A+B+C...-€C+A+B 


Shears: A (a) 

Shears Clap: A, À (aa) 
Mutilator: A, A, B (aam) 

Life Stealer: A, B (am) 

Dark Shredder: A, B, A (amm) 
Black Masquerade: A, V+B (ab) 
Plower: A, C (am) 

Cutting Fire: 2+A (a) 

Blind Blade: N+A (m) 

Orbiting Moon: €+A (m) 
Katar Jab: ws+A (m) 

Blind Claw: €+A (a) 

Blind Spin: C+A, A (aa) 

Meat Stabber: V+A (b) 

Meat Driller: V+A, A (bb) 

Rat Chase: V+A, A, A (bbb) 


as 


Rat Chase & Kick: V+A, A, A, 
C (bbba) 
Meat Driller & Kick: e" 

V+A, C (ba) 

Shooting Blade: B (m) e 
Double Blade: B, B(mm) sig. 
Triple Blade (contra- É Ei. / 
ataque): B, B, B(mmm) E ARA 
Killer Blade (contra- ; É 
ataque): B,B,B,B " 
(mmmm) 

Killer X (contra-ataque): B, «= N 

B, B,B, B (mmmmm) = 
Witch Hunt: >+B (a) sat 
Blade uppercut: N+B (m) s 
Middle slash: >+B (m) 

Total Eclipse: -+B (m) 

Heaven's Swing: V+B (m) 

Power Slave: V+B, B (mm) 

Demon Elbow: 5>->+B (m) 
Demon=92s Swing: ws+B (m) 

High Kick: C (a) 

Straight Kick: C+C (m) 

Donkey Kick: N+C (m) 

Lift Up Kick: Z+C (m) 

Low Kick: L+C (b) 

Praying Mantis: A+B (m) 

Body Clap: E+A+B (m) 

Evil Bow: V+A+B (b) 

Tiger Leap: -N+A+B (m) 

Leg trap: >>+A+B (m) 

Kaleidoscope Of Pain: >->+A+B, C 
(mm) 

Monkey Flip: >>+A+B+G (m) 
Psycho Spin: >>+A+B+G, C (mm) 
Deadly Rose: A+C (aa) 

Wheel of Agony (de costas): A+G (b) 
Wheel of Fire (de costas): A+G, MB 
(b) 

Lunar Drive: =, A+B (a) 

Puppet Master (de costas & agacha- 
do): NV», A+B (b) 

Rising spin kick: ws+C (m) 

Reverse Kick: €>5+C (m) 

Center Kick: N+C (m) 

Sliding Hook: Corrida+A (b) 

Sliding Dive: Corrida+C (b) 

Spinner: A+G (arremesso) 

?29 Centipede nightmare: B+G 
(arremesso) 

279 Sadistic spider: por trás A+G 
(arremesso) 

Meat Grinder: VN>+B+G (arremes- 
so) 

Grave digger (golpeia oponente caído): 
S+A, À, À 

Turn Around: Nr € - 

Unblockable: VN>5+A 

Critical Edge + House of Pain: 
A+B+C...PNV+A+B 


Samurai Slash: A (a) 

Samurai Slashes: A, A (aa) 

No Escape: A, A, A (aaa) 

Slice & Dice: A, A, V+A (aab) 
Wind Storm: A, A, B (aam) 
Quick high slash: 5+A (a) 
Double Death: N+A, B (ma) 
Division Slice: N+A (b) 

X Slice: N+A, A (ba) 

Triple Death: N+A, A, B (bam) 
Tiger Sweep: €+A (a) 

Shin Slicer: Z+A (b) 

Low splits-slash: V+A (b) 

gut slash: ws+A (a) 

gut high slash, Overhead slash: 
ws+A, B (hm) 

Shoulder Cutter: B (m) 
V-Cutter: B, B (mm) 

Triangle Cutter: B, B, A (mma) 
Wipe Out: B, B, A, B (mmam) 
Sudden Wind: B, B, A, V+A 
(mmab) 

Wasp Stinger: >+B (m) 

Let it Roll: +B (m) 

Splits & Sword Siam: V+B (m) 
Thunder Strike: >>+B (m) 
Rising blade uppercut: N+B (m) 
Windmill: ws+B (m) 

High Kick: C (a) 

Twin Harpoon: C, C (am) 
Roundhouse: €+C 
(a) 

Striking Pose: N+C 
(m) 

Sweep Kick: Z+C (b) 
Spinning Low Kick: 
V+C (b) 

Coiling Snake: V+C, B 
(bm) 

Rocket Launcher: 
>5+C (m) 
Moon Crusher: 
35>+C, C (mm) 
Earth Crusher: 
>5+4C, C, C 
(mmm) 

Vane Kick: €5+C (mm) 
Spin kick: 5+C (a) 
Rising kick: ws+C (m) 


= 


Steel Slicer: A+B (mm) 

Phoenix Tail: >>+A+B (m) 

Silent Step: VN>5 - 

Stepping Stab: VN>5+A (m) 
Forward Attack: VN5+A,B (mm) 
Stepping Kick(s): VN>5+C (m) 
Silent Stab: VN>5+B (m) 

Sliding Kick: Corrida+C (b) 

Sea of Madness: A+G (arremesso) 
Hell Striker (apenas para 1º versão 
do arcade): B+G (arremesso) 

???: por trás A+G (arremesso) 
Samurai Stomp (golpeia oponente 
caído): N+C (para baixo) 
Unblockable: €+B+C 

Critical Edge + Cross The Styx: 
A+B+C...ELVN5>+A+B 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C...€Z NV NS5+B+C 


Silent Slash: A (a) 

Shadow Slash: A, A (aa) 

Dark Slash: A, A, A (aaa) 
Shadow Ripper: A, A, B (aam) 
Purple Wind: A, A, V+C (aal) 
Double Ripper: A, B (am) 

Silent Wind: A, B, C (amh) 

Dark Wind: A, C (aa) 

Tricky Slash: 2+A (a) 

Slash & Stab: 5+A, B (am) 
Terrible Stab: 5+A, B, B (amm) 
Lightning Spark: 2+A, B, B. B 
(ammm) 

Ankle Slash: V+A (b) 

Reaping Hook: Z+A (b) 
Winding Top: 5=>+A (a) 

Cross Slice: N+A (m) 

Rising jab: ws+A (m) 

Shoulder Cutter: B (m) 
V-Cutter: BB (mm) 

Lightning Strike: B, B, B (mmm) 
Flash Of The Blade: B, B, A (mmh) 
Silent Storm: B, B, A, C (mmaa) 
Stab: 5>+B (m) 

Drive Slice: V+B (m) 

Blade uppercut: N+B (m) 

Hells Bells: B, A (ma) 


E Upper Criss Cross: B, A, C (maa) 


Middle Criss Cross: B, A, 5+C 


(mam) 

Low Criss 
Cross: B, A, 
V+C (mab) 
Blood & Bullets: 
B, C (ma) 
Assasin's Strike: 
>>+B (m) 
High Kick: C 
(a) 

Double Spinning 
Kick: C, C (aa) 
Shooting Star: C, 
C, C (aaa) 
Hunting Shadow: 
C, C, V+C (aab) 
Dark Shooter: C, 
C, A (aaa) 
Assasin's Kick: N+C (m) 

Assasin's Double Kick: N+C, C 
(mm) 

Assasin's Triple Kick: N+C, C, C 
(mmm) 

Windmill Kick: 5+C (m) 

Spinning High Kick: E+C (a) 

Stick Breaker: V+C (b) 

Great Loop: V+C, C (bm) 

229: 5,5+C (a) 

Roll The Bones: VN5 - 

Death Spin: VN>5+B (m) 

Moon Orbiter: YN>+B, C (ma) 
Rolling Kick: VN5+C (b) 
Diminisher: ws+B (m) 

Death Grip (acerta oponente caído 
também): ws+B, B (mm) 
Handstand Kick: ws+C (m) 

Leaping Hook: 5+B (a) 

Sliding Kick: Corrida+C (b) 

Deadly Roulette: A+C (mm) 

297: B+C (m) 

Forward Flip: >=>+A+B - 

Backflip: K - 

299 (Suplex): A+G (arremesso) 
799 (Throat Slice): B+G (arremes- 
So) 

297: por trás A+G (arremesso) 
2929 (Triple Stomp): vz €+B+G 
(arremesso) 

277; €+A+G (counter) 

Body Press (golpeia oponente 
caído): N+C 

Unblockable: > NvZ €+B 

Critical Edge + 2977: 
A+B+C...1+B+C 

Unblockable: > NVZ €-+B 

Critical Edge + 277: 
A+B+C...9+B+C (m) 
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First Strike: A (a) 
Second Strike: A, A (aa) 
Final Strike: A, A, A (aaa) 
Silent Shadow: A, A, V+A (aab) 
Silent Dancer: A, A, A, C (aaam) 
Silent Screamer: A, A, B (aam) 
Angel's Punishment: A, A, C (aam) 
Silent Rage: A, A, V+C (aab) 
Low Swipe: V+A (b) 
Rising gut slash (stuns): ws+A (m) 
Slasher: B (m) 
V-Slasher: B, B (mm) 
The Conductor: B, B, B (mmm) 
Justice of the Peace: B, B, A (mma) 
Holy Slash: B, B, V+A (mmb) 
Holy Comet: B, B, +C (mmb) 
Holy Strike: B, B, A, B (mmam) 
Maiden Strike: >+B (m) 
Angel Uppercut: N+B (m) 
Angel Arrow: 2+A (a) 
Angel Hunt: N+A (m) 
Maiden Revenge (2 hits como contra- 
ataque): E+A (mm) 
Moon Eclipse: €+B (m) 
Sunrise Slice: V+B (m) 
Blade uppercut: ws+B (m) 
High Kick: C (a) 
Holy Horns: C, C (am) 
Kaleidoscope Kick: C, C, V+C (amb) 
Paradise Kick: C, C, V+C, 5+C 
(ambm) 
Holy Kick: >+C (a) 
o 227: N+C (m) 
Moon Flip: Z+C (b) 
Low Kick: -+C (b) 
« White Flash: 2+C 
a (m) 
RE Angel's Spiral: 
BR 2+C,A(mb) 
a, Angel's Dive: 2+C, 
j " Bí(mm) 

& Angel's Flip: 2+C, C 
& (mm) 
Silent Step: V3> 
me! Angel Strike: VN>+B 
4 (m) 
à Holy Step: > 
Athens Upper: 
>Vve+B (m) 


Heaven's Calling: >NV/'N+A (m) 


Holy Arrow (agachado para frente): =, 


A(b) 

Shield of Justice (agachado para 
frente): =, B(b) 

Sliding Kick: Corrida+C (b) 
Overhead flip-kick: ws+C (m) 
Sunshine Flip: A+C (a) 

Widow Maker: A+G (arremesso) 
Angel's Heaven: B+G (arremesso) 
Heaven to Hell: B+G...Nv, A+B+C 
(arremesso) 

Bottom's up?: portrás, A+G (arre- 
messo) 

Returning Madness: €, A+G 
(counter) 

Nightmare Stab (acerta 
oponente caído): N,B,B, , 
B,B 

Unblockable: EC €+A-B (A para B 
rapidamente!) 

Critical Edge + Soul Asylum: 


A+B+C... VNS+A+G 
Critical Edge + Dragon Blade: 
A+B+C... ELNVNS+B+G o 


Quick Slash: >+A (a) 

Throat Cutter: A (a) 

Throat Blender: A, A (aa) 

Edge Fury: A, A, A (aaa) 

Edge Cleaner: A, A, V+A (aab) 
Edge Divide: A, A, B (aaa) 
Quick Low Slash: N-+A (b) 

Low Spin Slash: Z+A (b) 
Switchblade: N+A (m) 

Two Sword Slash: A+B (a) 
Death From Above: 5+A+B (m) 
Death From Below: N+A+B (b) 
Face Divide: B (m) 

Body Divide: B, B (mm) 

Blade Divide: B, B, B (aaa) 
Blade Sweep: B, B, V+A (aab) 
Great Divide: >+B, B, B(maa) 
Jolly Roger: >>+A+B (a) 
Pirate Horn: 55+B (m) 

Brain Smasher: -+B (m) 
Dragon=92s Edge: 2NV/'N+B (mm) 
Set Sail: ws+B (mm?) 

Wind in Sail: €LV N>5+B (mm?) 


Q 
Pinpoint: V+B (m?b?) 
Continental Shift: N+B (m) | 
Galley Drop: >->+B+C (m) 

Jump Kick: >5+C (a) 

Monolith: ws+A (m) 

Windmill: €€-+B (m?a?) 

Torpedo Edge: €ZN+B [m(m)] 
RoundHouse: C (a) 

Monkey Kick: C, N+C (am) 

Far East Kick: C, €+C (aa) 
Forward Kick: 5+C (a) 

Low Kick: NV +C (b) 

Le Boot: N+C (m) 

Sweep: Z+C (b) 

Rear Kick: ws+C (m) 

Ankle Chain: Z+A+C (b) 

Slide: Corrida+C (b) 

Hammer Sword: V+A+B (golpeia 
oponente caído) 

ARREMESSOS: 

Shoulder Blades: G+A 

Grand Slam Soul Edge: G+B 

Off the Plank: por trás G+A ou G+B 
Unblockable: Z+A+B 

Critical Edge + ?7?: 
A+B+C...> NV N+A+C 
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DESTE GAME. 
“DEMONÍACO ! 


X-MEN VS, STREET 
Os MELHORES COMBOS 
FARA VOCÊ ARRASAR 


UMA PORRADA 
7 DE GOLPES É 


comBos ” E 


OR eres mac Ea 

É LANÇADO DIS 
MAIOR BR 

DA GAMER : 


DICAS EXCLUSIVAS E NOVIDARES QU ERTISSINAS 


Cód. FEV-22 R$ 2,90 - CADA Cód. FEV-23 RS 2,90 - CADA Cód, FEV-24 R$ 2,90 - CADA Cód. FEV-25 R$ 2,90 - CADA 


Nome 


Endereço 
Cód. FEV.18( ) Cód. FEV.22( ) 
Cód. FEV.19( ) Cód. FEV.23( ) 


Cód. FEV.20 ( ) Cód. FEV.24( ) | Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALA LTDA. 
: , Caixa Postal 20.009 - Cep 02597-970 - São Paulo, SP - Tel.: (011) 266.3166 - Você receberá em sua casa sem 
Cód. FEV.21 ( ) Cód. FEV.25 ( ) | nenhuma outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia deste cupom. 


Cidade? 


COMANDOS (SATURN) 
À este ltagae inc ro "OR Rápido 


à RA RR Chute Médio 
O niamane a couconoaauanasumaa Chute Forte 
X eco smananencaacomaveuro= Soço Rápido 
V cororadana acabe ce ngnonnar Soco Médio 
Depiaucaço sacana en nimeaçs SOC, PORE 
gps Bit as ca ES lee iii Dark Force 1 
L --.naenaosanoannomeameen am Friendship 
rn CM animando. AOpirer 
LEGENDA DE GOLPES 
S' cenenaasincanamomemmeamnnio SOCO 
€ -nnasmensenesaamecaonemanma Chute 
SR -uêncdo cineasta name -- Soco Rápido” 
SM -escamcmamooeenceneemeno Soco Médio 
Eos sai aaa PRE pai Soco Forte, 
CR--semmansenassor==---== Chute Rápido 
To, e Chute Médio 
CF sspcooaonnocooonemmano- Chute Forte 


SS dessi cnesiienmmor=mata Dois botões de 

soco simultantamente 

“SSS--..a-ncesniosenooo. Três Botões de 

soço simultaneamente 

CC canto nono cominDOIS bOtDES de 

chute simultaneamente 

ECC -sasenun nono mnant uma Três botões de 

chute simultaneamente 

Reciri é Cancel . 
| TRUQUES DA SATURN 
» MENU EX OPTION 

Para conseguir o novo menu EX 
OPTION você precisa terminar o game uma 
vez sem perder nenhuma batalha, em 
qualquer nível de dificuldade e com qual- 


quer personagem: Depois disso, Coloque” 


o-cursor sobre OPTION ne:menu princi+ 
pal, segure os botões Lou Re aperte Start. 
Vejamos para-que serve cada uma.das 
opções-déste-menu especial: a opção “VS 
MODE PLAYER 1"define'quem Controla O 


tS lutador no modo VS, um jogador (HU-* 


-MAN) ou. o computador-(CPU); a opção 
“YS MODE PLAYER 2” define o mesmo 
para o-2º lutador; com a opção “IP S.S. 
GAUGE" você define com quantas barras 
de Super o 1º lutador vai iniciar a luta (de 
10 em 10, começando de 00 até 90); a 
opção"2P 5,5: GAUGE” faz o mesmo que 
a anterior, mas para O 2º lutador;a opção 
“YS MODE1.D:GAUGE" define se a barra 
de.energia dos lutadores no:modoVS fica 
corno no modo Arcade, ou seja, se recu- 
perando pouco a pouco (NORMAL) ou se 
vai se encher rapidamente sempre que o 
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ersonagem demorar para tomar outro 
dano (RECOVER);com“COCKPIT POSI- 
TION” você define a posição das barras 
indicadoras na tela (DEFAULT é a posi-. 
ção padrão, BELOW1 deixa as barras um 
pouco mais abaixo do normal, BELOW2 
deixa-as ainda. mais-abaixo, BELOWS3 é 
mais abaixo ainda e NONE retira todas as 
indicações da tela); ENDING permite que 
você reveja o final de um personagem com 
o-qual você já terminou .o game (assim 
como a opção Demo-Select de TKOF96 e 
97); em “LANGUAGE” você define o idio- 
ma do game (JAPANESE é japonês, que 
é o padrão,e ENGLISH é inglês), se optar 
por inglês, além de-mudar os nomes de 
alguns lutadores e as falas de cada um,o 
game fica sem sanguey'com “CLEAR 
DATA” você apaga todos os records e op- 
ções do jogo, é só apertar A+B+C com o 
cursor nesta opção (cuidado para não fa- 
zer- isso sem querer); por fim, em “AV OU- 
TPUT” você define o tipo da saída -de ví- 
deo (S/Video é SuperVideo e RGB é Red 
Green Blue). 
LUTAR CONTRA OBORO BISHAMON | 
Para lutar contra Oboro Bishamon 
você deve lutar no Arcade Mode, obter 
mais'de.3 EX Finishes (matar mais de:3 
lutadores-usando EX Moves), não perder 
nenhuma batalha e-derrotar o seu último 
chefe com um EX Move. Mas não é qual- 
quer EX Move, veja a lista a seguir para 
saber qual deles escolher, conforme o per- 
sonagem que você estiver usando: 


-Aiakaris ....c css Pharaoh Magic 
-Aulbath .... screens Aqua Spread 
-Bishamon .........rss Togakubi Sarashi 
-Bulleta ..... sc ssesoreness Beautiful Memory 
-“Demitri........... ido Midnight Pleasure 
“Donovan ......... e niid, Change Immortal 
SFOIÍCIA -. cs.. mqmaitcaanços Pléase Help Me 
27 o 1 Era al Moment Slice 
JOGAR gts es vrnção Oia Prova=Di=Selvo 
LEBLGR as aaa! cosa a Chuuka Dan 
ATT Assar = Gloomy Puppet Show 
-Morrigar .....ssuis Darkness Illusion” 
Phobos......u.,...... Final Guardian Beta 
ma O ca Ma Copo rp Piled.Hell 
TODO. ia Me cada A Plus B 
-Sasquatch .........emssises Big Sledge 
AVICLOM- usas. sussa DOR, Geldenheim 3 
-Zabel .......... BB CO UR MEdR ra Hell Dunk 


Você precisa usar estes EX Move para ob- 
ter todos os-seus EX Finishes, inclusive 
contra seu último chefe. Se conseguir, Obo- 
ro-Bishamôón-vai aparecer depois de seu 
último chefe. Ele é realmente muito duro 
de matar-esta versão de Bishamon utiliza 
alguns golpes novos e é bem ágil, apli- 
cando combos devastadores nos momen- 
tos mais oportunos e sabendo quase sem» 
pre contra-atacar suas investidas. Para fa- 
cilitar a sua vitória, coloque 90 barras de 
Super para você no menu.EX Option, dei- 


xe a opção Damage Gauge em 1 (para 
deixar-apenas.1 round) no OPTION evá 
paracima dele usando EX Moves. Se você 
perder, não-há Continue, apenas entra o 
final de seu personagem, então trate de 
ganhar, ou terá que fazer tudo de novo. 
JOGAR COM OBORO BISHAMON 
= Se"você conseguirvencer Oboro 
Bishamon é-possível jogar com ele: Basta 
ir para a tela'de seleção de persoriagens, 
em qualquer modo de jogo, colocar o cur- 
sor sobre Bishamon, segurar O botão L e 
então apertar qualquer botão para seleci- 
oná-lo. Pronto, você estará Usando Oboro 
Bishamon, que também tem um final pró- 
prio. 
FINAL SECRETO DE ANITA 

Não vá se alegrando muito, Anita 
não é uma lutadora no game, como em 
Marvel Super Heroes, mas possui um fi- 
nal: Como? É simples: primeiro acesse o 
menu-de EX OPTION, depois enfrente e 
vença Oboro Bishamon. Além de acessar 
a possibilidade de ver o final de Oboro na 
opção ENDING dentro do EX OPTION, 
você vai perceber que aparece a opção 
para assistir o final de Anita. É apenas uma 
cena bônus bem legal. a 

. JOGAR COM DARK GALLON 

Para jogar com Dark Gallon, esco- 
lha Gallon no Arcade Mode e jogue até o 
final; com ou sem continues. Você enfren- 
tará Dark Gallon, que é o último chefe dele, 
então basta derrotá-lo. Agora você pode 
selecionar Dark Gallon, bastando, na tela 
de seleção de personagens, colocar O cur- 
sor sobre Gallon; segurar o botão L e en- 
tão apertar SS ou CC, dependendo da cor 
que você quer escolher. Ele possui alguns 
de seus golpes de Vampire Hunter e não 
tem um final próprio: 

JOGAR COM SHADOW 

Há também um lutador misterioso 
no game. Na verdade não é um lutador, 
mas.sim uma sombra que se apodera dos 
corpos"dos lutadores e os usa para ani- 
quilaros adversários, Para jogar com Sha- 
dow (apenas ho modo Arcade), vá para a 
tela de seleção de personagens, coloque 
o.gursor Sobre a “?”, aperte L 5 vezes e 
segure naúltima vez, então aperte qual- 
quer botão para selecioná-lo de acordo 
coma cor desejada. Você vai-selecionar 
um lutador aleatoriamente e uma enorme 
sombra vai aparecer atrás dele, indican- 
doque o truque funcionou. Se você não 
quiser selecionar um personagem aleaió- 
rio, coloque o.cursor sobre o personagem 
desejado e aperte L 3 vezes antes de con- 
tinuar com o truque. Se você quiser pegar 
Shadow, jogando com Demitri, por exem- 
plo; coloque o cursor sobre Demitri, aper- 
teL 3 vezes, então vá para a “7”, aperte L 
5 vezes, segure e aperte qualquer botão. 
Demitri será selecionado ea sombra apa- 
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recerá atrás dele. A vantagem (ou desvan- 
tagem) de.se jogar com Shadow, é que 
você controla o lutador derrotado: Se você 
Jutar contra Lilith, por exemplo, e derrotá- 
la, na próxima luta você a estará contro- 
lando. E assim você prossegue até o final, 


sempre controlando O personagem derro= 


tado-na.próxima luta (Shadow tem um fi- 
nal próprio, se-bem que nem-compensa 
vê-lo, é só um Staff Roll com as fotos de 
todos os lutadores aparecendo no fundo): 
ENFRENTAR O SUB CHEFE 

A exemplo de Street Fighter Alpha 
2, Vampire Savior também possui-Sub 
Chefes.secretos. Cada personagem tem 
um Sub Chefe diferente. Para enfrentar o 
seu Sub Chefe, basta passar por 3. lutas 
sem perder nenhum. round e sempre fazer 
Dark Force ou EX Finish.nestas 3 lutas. 
Assim, quando for enfrentar o próximo lu- 
tador, o computador interrompe-e aparece 
o seu Sub Chefe. Depois de uma breve 
conversa, a luta vai começar. Se você per- 
der e pegar Continue, o jogo seguirá-nor- 
malmente, ou seja, você não vai enfrentar 
o seu Sub Chefe. 

LEX FINISHE 


-- Demitri vs. Anakaris - Termine com: 


Midnight Bliss. 

- Anakaris vs: qualquer um - Termine com 
qualquer 'Pharaoh' EX move. 

- Gallon vs. qualquer um - Termine com 
Moment Slice. 

- Bishamon vs. qualquer um - Termine com 
Togakubi Sarashi. 

- Jedah vs. qualquer um - Têrmine com 
Prova=Di=Selvo 

- Lilith vs. CRU Morrigan - Vença aluta. 


TÁTICAS AVANÇADAS 
DASHING 
Todos os personagens podem correr para 
frente ou paratrás, apertando > ou €-€-. 
Alguns deles têm habilidades especiais: 
por exemplo, a corrida para frente de Lei- 
Lei é um tipo de teleporte, enquanto à cor- 
rida paratrás de Aulbath pode ser usada 
para saltar paratrás repetidamente duran- 


te algum tempo. A maioria dos. persona- 


gens-pode interromper a corrida pressio- 
nando para a direção inversa. Além disso, 
os ataques de alguns personagens-po- 
dem mudar se eles forem executados en- 
quanto estiverem correndo. 


DEFESA / DEFESA AÉREA / 
ADVANCING GUARD (TECH HIT VS. 
ATAQUES) 

Você pode se defender contra ataques al- 
tos e médios pressionando €-, e ataques 
agachados pressionando K. Defenderum 
ataque reduz. 0 dano significantemente 
(você não leva nenhum dano.de ataques 
normais e reduz dano de ataques ES e 
EX). Você pode defender ataques enquan- 


to pula; há apenas um tipo de defesa aé- 
rea mas é efetiva contra qualquer ataque. 
Note-que você não pode se defender con- 
tra arremessos ou arremessos aéreos de 
qualquer tipo. Alguns golpes podem tam- 
bém ser imbloqueáveis e irão acertá-lo 
com qualquer defesa que esteja usando. 
Enquanto defende, você pode apertar 
qualquer botão de soco ou chute rapida- 
mente para tentar Usar Advancing Guard, 
Isto resulta em um dano menor somada a 
função de empurrá-lo para longe deseu 
oponente e é referido no jogo como um 
Tech. Hit. 


GUARD CANCEL 

Todos os personagens têm um movimen- 
to “Guard Cancel (Anakaris tem um EX 
Guard Cancel). Para usá-lo, defenda um 
ataque enquanto estiver no chão € então 
pressione > + S ou C (dependendo 
do personagem que você esteja usando), 
ou >. + SS para Anakaris. Você can- 
celará a sua defesa um apos aigne em 
seu oponente. 


ARREMESSOS /AGARRÕES 
Todos os personagens (excluindo Anaka- 
ris) têm dois arremessos de chão .e um 
arremesso aéreo. Todos são executados 
da mesma'forma: Esteja perto de seu opo- 
nente e pressione € ou > + SM ou SF ou 
GM ou CF='Como há apenas um tipo de 
arremesso aéreo, você pode usá-lo com 
os botões de Soco ou Chute. Alguns per- 
sonagens não têm arremesso com.Chute. 
Todos os arremessos são imbloqueáveis, 
Alguns: personagens têm arremesso com 
agarrão no qual eles atacam o oponente 
repetidamente, causando-dano por um 
certo tempo ao invés de tudo-de uma vez. 


ESCAPAR DE ARREMESSO/TECH. 
HITVS.ARREMESSOS 

Há uma maneira -de levar menos-dano ao 
ser arremessado, mas funciona apenas 
em arremessos-de chão normais e não 
em arremesso aéreo ou arremessos de 
comando (como. o Kirisute Gomen de 
Bishamon-ou o Big Swing de Sasquatch). 
Para fazê-los, pressione € ou > + SM ou 
SF ou.CM ou CF ao ser arremessado, Se 
obtiver-sucesso, vocêsaterrissará de pé e 
terá .o dano reduzido. Isto também é mos- 
trado na tela como um Tech. Hit. 


RECOVERY 
Pode ser usado:para sofrer menos dano 
de um agarrão ou certos ataques especi- 
ais, e parar de levar dano mais rapida- 
mente: Para usar, aperte rapidamente €, 
> e pressione qualquer botão de Soco 


OU: Chute repetidamente até que esteja 


livre. 


PURSUIT ATTACKS 
Só podem ser usados após derrubar. seu 
oponente, o que pode serfeito com um 


“CF agachado (alguns personagens tém 


outros ataques ou golpes que derrubam o 


oponente). Com ele caído, rapidamente - 


pressione 4» +-S ou C para executar um 
Pursuit Attack, que é basicamente uma 
maneira de adquirir dano extra: Você pode 
igualar a ES seu Pursuit Attack, fazendo 
com SS ou CC. Bishamon-e Felicia têm 
dois Pursuit Attacks, o que os outros tam- 
bém têm e o Togakubi Sarashi (para 
Bishámon) e Cat Pack (para Felicia). 
Anakaris, porém, tem um golpe especial 
que fere qualquer um que tentar-qualquer 
tipo de Pursuit Attack. 


MOVIMENTO AO LEVANTAR-SE 
Quando for derrubado por seu oponente, 


você não-está completamerite vulnerável” 


Se você não fizer nada, se levantará após 


umsinstante, mas permanecerá aberto | 


para Pursuit Attacks. Para evitarisso, pres- 
sione rapidâmente - ou, > + S ou C para 
movimentar-se para. trás ou adiante en- 
quanto se levanta. 


MOMENTUM SYSTEM 

Ao invés de cancelar-dois prójéteis que se 
colidem, a Capcom usa o sistema de 
impulsão para determinar a prioridade dos 
projéteis. 
inalterado de. Vampire. Hunter / 
NightWarriors. . Este sistema é aplicado 
apenas para projéteis horizontais lança- 
dos no ar ou no.chão e também a nba 
ES ou EX. 

- Quando dois projéteis são lançados um 
contra-o outro, a força do botão usado anu- 
la'o outro projétil. Por exemplo, se dois 
Demitris lançam dois Chaos Flares, mas 
um é executado com SR o outro com SMy 
então o:SM anulará.o Flare com SR. 

- Se dois projéteis de igual força são. lan- 
çados, o último anulará o primeiro. 

- Se dois projéteis de igual força são lan- 
cados ao mesmo tempo, um cancelará o 
outro. 

- Projéteis ES cancelam projéteis normais. 
Projéteis EX cancelam “qualquer tipo de 
projétil. 

Todos os outros tipos de ataques de longo 
alcance passam pela regra de quem solta 
primeiro (por Exemplo, se houver dois 
Phobos, O primeiro que soltar seu: Plasma 
Beam acerta. Se ambos soltarem ao mes- 
mo tempo;os dois acertam). 


FRIENDSHIP 
É executado pressionando o-botão R (no 
Saturn)-ou Start (no arcade). Frienships 
são pequenas ações ou gestos que ser- 
vem para divertir mas não causam grande 
impacto no jogo (embora alguns possam» 
infligir dano secundário). Cada persona- 
gem pode usar um Friendship quinze ve- 
zes por batalha. Alguns personagens têm 
mais de um» Frienship, que é escolhido ao 
acaso. Felicia-tem um Friendship normal 
(o Fake Throw), enquanto Sasquatch tem 


Este sistema, permanece, 
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A e 


=" “um Frieniship.EX (o Big Trap). 
| CHAIN COMBOS 


“Em umchain combo, você pode interrom-. 
per um ataque normal comoutro ataque 


notmal. Você pode-fazer qualquer tipo de 
chain: combo -que quiser, mas você tem 
que acompanhar as seguintes regras: 

- Ir do-mais fraco-para O mais forte (pôr 


exemplo, SR -> SM é aceitável, mas GF =>» 


SM não). 

= Ir de Soco para Chute, mas não 0 contrá- 
rio (neste-caso, SR -> CR funciona; mas 

CM > SF não). 
- Você pode usar-chain combo no pulo,em 
pé ou-agachado, e pode prosseguir com 
outro-chain-(por exemplo, você poderia 
saltar com:CR -> SM:e então-continuar.o 
combo.com:SR -> SM -> CF uma'vez que 
vocêraterrisse, ou continuar o mesmo chain 
com CM ->CF). Porém, Note que o únicô 
tipo de chain “duplo possível. é um chain 
saltando em. um-chain de solo. Se não 
puderficar em pé, emende alguns ataques 
- 8 então abaixe e comece um novo chain; 
“Se você se levantar ou abaixar, um chain. 


de 'solo ainda está sujeito as mesmas di” 


retrizes. 

-Você não pode interromper um chain com- 

bo corrrurh golpe especial, ES, ou-EX (en- 
“tão, com SM agachado, Shadow Blade é 


possível; SR agachado «> SM, Shadow 
«Blade não): Alguns personagens podem 


ir além, terminando um. chain combo com 
um Link Attack (quando você nãquinter- 
rompe um ataque:normal com dutro igual, 
mas.deixa O primeiro terminar e ainda 


Mirror Drop: YN> +S 
Ouka no Sabaki: Pulo, YN> +S 
Kotodama Gaeshi (Suu): VZ€ + C (no 
ar) 

Kotodama Gaeshi (Haku): VN> + C após 
o Kotodama Gaeshi (Suu) 

Hitsugi no Mai: VN» + S ou C (pode ser 
feito no ar) 

Cobra Blow: €E5> +S 


pode conéctar com um segundo ataque, 
é chamado de Link)>-Por ei Lilith 


meigo 


SR agachado (link).CM, Shiny Blade: En 


tão, teoricamente; supondo. que todos os 


seus ataques acertem ma Vêz, você po- 
deria executa” um combo deseis hits: SR 
-> CRS SM «> CM => SF -» CE-Porém, 
alguns persóniagens tem golpes-que acer- 


- tam duas vezes, ou os repele, etc., fazen- 


do"isto só teoricamente: A maioria dos 
personagens pode emendar Cinco ata- 
quês-no máximo..Além disso; é impossi- 
vel entrar mais que-cinco ataques duran 
te um chain combo saltando (apenas com 
chains no solo): Teoricamente é possível 
adquirir seis,;mas. isto na VER não 


pode ser feito: GE AM 


' GOLPES ESE EX 
ES (ataque Especial): um ES requer um 
nívetna barra de Special, Para executá- 
lo;-faça-os comândos para um golpe es- 


pecial, mas use dois botões iguais, ao in-.. 


vés de um (pôr exemplo: PV + SS o 
invés.de DN +S), à 
Nem todos os golpes especiais oco ser 
ES. Um golpe ES geralmenteacerta mais 
vezes, causa mais danó, tem um alcance 
aumentado & prioridade sobreum' golpe 
normal.(veja quais golpes:podem ser fei- 


'tos-em versão. ES na lista de golpes de, 


cada personagem), 

EX (ataque extra especial): a maioria dos 
ataques EX requerem um nível-na barra. 
de-Special, mas alguns necessitam. de 


ver no chão 
Fuyuu: KR quZ,R-A 
(pyramid dive): v + C após o Fuyuu 
(pyramid slide): N + C após o Fuyuu 
(axe kick): > + CM 
(floating coffin): - ou > + CF 
(low float): 1, E ou > ou 
(high float): 9 durante o low float, E ou > 
ou 
(reverse warp): - € no canto da tela 
EX MOVES 
Shinjitsu no Oshie: 2WN + SS (apenas 
como GC) 
Naraku no Ana: €LV NS + CC 
Pharaoh Magic: CM, SR, V, CR, SM, (se- 
gure R) (pode ser feito no ar) 
Pharaoh Salvation: CF, SM, N», CM, SF 
(segure R) (pode ser feito no ar) 
Pharaoh Decoration: CF, SM, CR, V, SR, 
CM, SF, (segure R) (pode ser feito no ar) 
DARK FORCE 
Pharaoh Split: Pressione S + C de mesma 
força 
ES MOVES 
Mirror Drop, Ouka no Sabaki, Kotodama 
Gaeshi (Haku), Hitsugi no Mai, Cobra 
Blow, Togame no Ana. 
NOTAS 


dois (como o Midnight Pleasure de Demitri), 


e alguns necessitam de três (o Pharaoh 
Decoration de Anakaris). Quando executa 
um ataque EX, seu personagem.brilha e 
fica momentaneamente invencível. 

Os golpes EX são geralmente mais 
poderosos que os ES em todos os 
aspectos: Algunsataques EX exigem que 
Vocêuse botões pressionados ao invés 


“de movimentos simples. Para executá-los, 
“pressione os botões rapidamente em-um 


único ritmo; não espere-seu personagem 
terminar Um ataque. e ir para o próximo. 


“Quando você terminar, sêu personagem 


cancelará o ataque. 


DARK. FORCE 

Todo personagem tem a habilidade para 
usar um Dark Force, Para usá-lo, pressio- 
né Soco +-Chute. de mestna força-(por 
exemplo: SM + CM): Você terá. qualquer 
poder especial que Seu Dark Force lhe 
conferir. Uma vez ativado;um Dark Fórce 
só dura um Gerto tempo (uma-barra irá .apa- 
recer abaixo de sua barra dé energia ih- 
formandoa você quanto téfrpo durará). 
Esta quantiã de témpo diminuirá mais ra- 
pidamente-quando'você estiver sendo 
golpeado. Você pode terminar um Dark 
Force prematuramente pressionandorqual- 
quer-Socô + Chute uma ségunda vez. De 
qualquer maneira, ao acabar um Dark 
Force, o cenário voltará ao normal eo seu 
personagem fará uma-pose; ficando vul- 
nerável neste momento; Alguns persona- 
gens tem mais de uma versão de Dark 
Force. 


ou aéreo. Ele não pode usar Tech Hit em 
um ataque bloqueado também. 

- Ele pode usar o Kotodama Gaeshi (Suu) 
para absorver a maioria dos projéteis, 
como a versão ES. Porém, ele não pode 
absorver ataques Beam ou EX. 

- Após absorver um projétil, Anakaris po- 
derá usar o Kotodama Gaeshi (Haku) para 
usar o próprio! Ele pode igualar o golpe a 
um ES (se aplicado), e se o projétil puder 
ser usado no ar, Anakaris poderá usá-lo 
no ar, também. 

- O Togame no Ana não tem nenhum efei- 
to, a menos que seu oponente tente usar 
um Pursuit Attack! 

- Se você executar o Pharaoh Magic e se- 
gurar o botão de Friendship ou pressioná- 
lo antes do ataque final (que na configura- 
ção normal é R), então Anakaris derruba- 
rá um caixão em seu oponente. Fazendo a 
mesma coisa com Pharaoh Salvation ou 
Pharaoh Temptation fará Kaibito aparecer 
sobre o caixão grande, e um som extra 
será ouvido. 

- O Pharaoh Salvation requer 2 níveis na 
barra de Special para usá-lo e o Pharaoh 
Decoration requer 3. 

- Durante o Pharaoh Split, pressionando 
Soco faz você atacar, e pressionando 
Chute fará Kaibito atacar. 


Togame no Ana: 2NVN + C quando esti- - Anakaris não possui arremesso de solo 
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a PR SM MW: 


ao coin dita dá 


BULLETA 
Smile & Missile: (c) €> +S ouC 
Happy & Missile: ()V 1 +S 

Cheer & Fire: 2VN+S 

" Jealousy & Fake: >VN +C (apenas como GC) 
'Shyness & Strike: VZ€ +S, segure S, solte de 
perto 

Sentimental Typhoon: de perto, 23 € + SM 
ou SF 

(basket strike): - ou > + SM 

(hopping knee): E ou 5 + CM 

(mine layer): VN + CF 

(double jump): R-2, RA 


Tell MeWhy: € + CCC 


Shyness & Strike, Sentimental Typhoon. 


MOV 


Cruel Hunting: €LNV NS + SS 
Beautiful Memory: ELV NS + CC 
Apple ForYou; >NVZ€ + CC 
DARK FORCE 
Bazooka Ransha: Pressione S + C de mesma força 
ES MOVES 7 
Smile & Missile, Happy & Missile, Cheer & Firgy 


NOTA 
- Durante o Bazooka Ransha, os ataques com Soco 
de Bulleta a fazem soltar projéteis, mesmo se ela bai- 


| SonicWave: (c) €> +S 
| Poison Breath: (c) €> +C 
| Trick Fish: >NV/'N + O (GC) 
Trick Fish: €<€, então pressione C 
Crystal Lancer: de perto, >NVZ€ + 
SM ou SF 
| Gem's Anger: de perto, )NNVZ€ + CM 
| ou CF 
| (rushing shell): >>, então pressione SF 
| (sawblade dive): Pulo, + CF 
| (double tongue slam): - ou > + SM ou 
| SF > ou € 

» EX MOVES 
Aqua Spread: DN + SS ou CC 
| Water Jall: >VN + SS 
Sea Rage: €LVN5 + SS 
Direct Scissors: VV + SS 

DARK FORCE 

Wave Surfing: Ocean Rage: Pressione 
Soco + Chute de mesma força, CCC 


| DEMITRI 


Chaos Flare: YN> +S (pode ser feito no 

af) 

Demon Cradle: >VN +S 

| BatSpin: YZ € +C (pode ser feito no ar) 

| Negative Stolen: de perto, 360º + SM ou SF 

| (diagonal demon cradie): >> ou €€, 

| V3+S 

| EX MOVES 
Demon Billion: )>N + CC 

Midnight Bliss: V2N+SS 


Karame Dama: €ZNVN>5 +'S (pode ser 
| feito no ar) 
| Tama Yose: € + S após o Karame Dama 
| Tsuji Hayate: VN> +S após o Karame 
' Dama 
| KiEnZan: 2VYN+S (apenas como GC) 
tai Giri: (0) €E> +S ouC 
Kirisute Gomen: de perto, 360º + SM ou 
| SF 
| (alternate attacks): > + Sou C 


xar ou pular. 


para ativar ou desativar 
ES MOVES 

Sonic Wave, Poison Breath, Trick Fish, 

Crystal Lancer, Gem's Anger. 
NOTAS 

- O Sonic Wave e o Poison Breath aturdi- 
rão o oponente. O Sonic Wave lançará o 
oponente mais alto, se acertar. A 
- O timing no Double Tongue Slam é en- 
ganador. Você precisa apertar na direção 
oposta quando seu oponente acertar o 
chão. 
- O Water Jail não pode matar um inimigo, 
só reduzirá 1 ponto de life. Além disso, 
será interrompido se Aulbath for ferido. 
- O Direct Scissors requer 3 pontos na bar- 
ra de Special. Além disso, você deve ter 
selecionado Aulbath usando SR ou SM. 
- Durante o Ocean Rage, você não rece- 
berá dano e poderá mudar para qualquer 


DARK FORCE 
Darkside Master: Pressione S+C de 
mesma força 

ES MOVES 
Chaos Flare, Demon Cradle, Bat Spin 
Diagonal Demon Cradle. 
NOTAS 

- O Midnight Pleasure requer 2 níveis n! 
barra de Special para ser usado. 
- Durante o Koumori Shoukan, os ataques 
normais de Demitri causarão um vôo de 
morcegos para frente. 


EX MOVES 


| Oni Kubi Hinerl: >NVZ E + SS 

| Enma Ishi: ELVAS + CC 

| Togakubi Sarashi: VV + SS após 
| nocautear seu inimigo 


DARK FORCE 


| Yoroi: Pressione S + C de 


carangueijo pressionando CCC, mas nes- 
te caso você ficará vulnerável. 


ES MOVES 
Karame Dama, Tsuji Hayate, Ki En Zan, lai 
Giri, Kirisute Gomen. 

NOTAS 

- Após um TamaYose, além de seguir com um Ki 
En Zan, você pode ainda acertar seu oponente 
com um ataque normal, ou até mesmo deixá-lo 
cair e usar um Pursuit Attack ou o Togakubi 
Sarashi. 
- O Ki En Zan só pode ser usado em certas 
situações: aterrissando de um salto, como um 
Reversal Attack quando estiver se levantando, 
após o TamaYose, ou como um Guard Cancel. 
- Durante o KyoukaYoroi, Bishamon ainda levará 
dano, mas não sentirá o efeito do golpe (como 
uma Super Armor). 


Dio=Sega: VN>5> + 'S (pode ser feito 
no art) 
Nero=Fatica: Vz€ + S 
Spregio: 2WVN+S (apenas como GC) 
Ira=Spinta: Pulo, >NVZ E +C(,S) 
San=Passale: de perto, >NVZ € + 
CM ou CF 
Palzo=Peldorno: Pulo, >> 
EX MOVE 

Prova=Di=Selvo: €LVN> +CC,C 
Finale=Rosso: VV + SS 

DARK FORCE 
Santuario: Pressione S + C de mesma 
força 

ES MOVES 

Dio-=Sega, Nero=Fatica, Spregio, 
lra=Spinta. 


NOTAS 

- O Ira=Spinta de Jedah apenas acerta 
o oponente à sua frente. Se você acha 
que seu oponente está fora de alcan- 
ce, você pode pressionar S para fazer 
Jedah se transformar em uma serra e 
atacar. 

- Palzo=Peldorno não é apenas uma 
corrida aérea, pode também acertar um 
inimigo. 

- Para bater com o Prova=Di=Selvo, 
você precisa apertar qualquer C en- 
quanto o sangue de Jedah estiver fluin- 
do pelo solo . 

- Durante o Santuario, Jedah pode voar 
em qualquer direção. Você pode aterris- 
sar e pressionar para cima para conti- 
nuar voando. 


An Ki Hou: YN5> +S 
Hen Hyou Ki: VZ€ + S (pode ser 
feito no ar) (GC) 
Senpuu Bu: >VN +S (pode ser feito 
noar) 
Spectral Slicer: de perto, >N Vi € + 
SM ou SF 
Kuuchuu Dash: Pulo, >> ou €€ 
(morning star attack): > + SM 
(iron claw attack): > + SF 
EX MOVES 
Chi ReiTou: €ELNVN5 + CC 
Chuuka Dan: €LVN5 +SS 
Ten Rai Ha: CR, CM, SM, SM, 9 
DARK FORCE 
Dai Baku Sou: Pressione S + C de 


mesma força 

ES MOVES 
An Ki Hou, Hen Hyou Ki, Senpuu 
Bu. 

NOTAS 

- O Hen Hyou Ki pode refletir a maio- 
ria dos ataques de projéteis. 
- Durante o Senpuu Bu, você pode 
pressionar C para cancelar o ataque. 
- O Chuuka Dan é uma bomba que 
explode em 10 segundos (às vezes, 
uma bomba de 5 segundos é lançada, 
você pode perceber porque é verme- 
lha). Qualquer jogador pode atacar 
para mover a bomba, mas o conta- 
dor atingir zero, qualquer um que es- 
teja perto é danificado. 


— 


Rolling Buckler: YN5> +S,S 
Cat Spike: >VN+S 

Delta Kick: 2VN + C (GC) 
Hell Cat: de perto, 2N WEZ € + CM ou 
CF 

Cat Pack: VV +S após nocautear o 
inimigo 

EX Charge: vv + CC, segure CC 
(wall hold): Pulo K ou 2 contra a 
parede 

(triangle jump): Posição neutra após 
wall hold 

(delayed wall clutch): Continue 
segurando R ou 2 após wall hold 
(wall clutch): Segure na mesma 
direção após wall hold 

(head ride): Pulo sobre a cabeça do 
oponente 

(fake throw): de perto, € ou 3 + 
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Friendship 

EX MOVES 
Dancing Flash: €ELVN5 + SS 
Please Help Me: EV N5> + CC 

DARK FORCE 

Cat Helper: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Rolling Buckler, Cat Spike, Delta Kick, 
Hell Cat, Cat Pack. 

NOTAS 

- O golpe EX Charge irá encher sua 
barra de Special. 
- Você pode controlar o alcance do ata- 
que Please Help Me usando diferentes 
chutes: CR + CM para um ataque dian- 
teiro direto, CM + CF para um ataque 
saltando, ou CR + CF para um ataque 
mergulhando. 


- Durante o Cat Helper, Kitty segue 
Felicia e ataca após ela atacar. 


DONOVAN 


Killshred 

- Katana Hanasu: VZ€ +C 

- Katana Modosu: Vi € + C após o 
Katana Hanasu 


Soul Flash: YN>5 + S (pode ser feito no 
ar) 
Shining Blade: >VN + S(GC) 
"Merry Turn: VZE +C 
Mystic Arrow: 
>avee +s 
High Jump: V, R-2 
EX MOVES 
Splendor Love: 
ya + CC 
Luminous Illusion: 
SR,SR,>,CR,SF 
(pode ser feito no 


- Katana ni Kaminari o Otosu: VZ e 
+ S após o Katana Hanasu 
Hrit Sword: >VN+S (GC) 
Lightning Sword: EV +S 
Blizzard Sword: €ELVNS +S 
(sword grapple): de perto, 23 VI € 
+ SM ou SF 
(killshred dive): Pulo, V + CR ou CM 
(kilishred drop): Pulo, V + CF 
(hop kick): > + CF 
EX MOVE 
Change Immortal: SM,SR, €,CR,CM 
Press of Death: EL VN5 +C 
DARK FORCE 
Super Killshred: Pressione S + C de 
mesma força 
ES MOVES 
Ifrit Sword, Lightning Sword, Blizzard 
Sword, Killshred - Katana Hanasu, 
Killshred - Katana ni Kaminari o Otosu. 


NOTAS 
- Quando executar o Katana Hanasu, 
CR faz o Killshred no canto esquerdo 
da tela, e CF, no canto direito. CM fará 
Donovan executar Killshred onde quer 
que ele esteja. 
- Após o Katana Hanasu ser executa- 
do, Donovan só poderá usar o Katana 
ni Kaminari o Otosu, Hop Kick, Press 
of Death, e Change Immortal. Para tra- 
zer sua espada de volta, faça o Katana 
Modosu ou o Super Killshred. 
- O botão usado durante o Press of 
Death determina onde o espírito planta 
seu pé. CR para perto e CF para longe. 
- Durante o Super Killshred, qualquer 
ataque normal de Donovan o faz voar 
para frente e atacar. 


DARK FORCE 
Mindiess Doll: Pressione S + C de 
mesma força 
ES MOVES 
Soul Flash, Shining Blade, Merry Turn, 
Mystic Arrow 
NOTAS 
- O Gloomy Puppet Show requer 2 ní- 
veis na barra de Special para ser usa- 
do. 
- Há duas versões do Mindless Doll. Fa- 
zendo este golpe com SR + CR ou SM 
+ CM uma duplicata é criada, que acom- 
panha Lilith e imita tudo o que ela faz. 
Se fizer com SF + CF a imagem reflete 
Lilith do lado oposto. 


C.R.: EEN NS +S (pode ser feito no 


ar) 
Delta A: VZ € + C (pode ser feito no 
ar) 
S by P: aperte C repetidamente (pode 
ser feito no ar) 
R.M.:>VN +C (apenas como GC) 
O.M.: de perto, >NVZ € + SM ou 
SF 
Homing Dash: Pulo, >> 
Hover Jump: Pulo, R-2 

EX MOVES 
Qj: VN +SS 
Plus B: €ELVNS + CC 

DARK FORCE 

| Square: Pressione S + C de mesma 
força 


ES MOVES 
C.R., Delta A, R.M., OM. 
NOTA 
- Durante o | Square, Q-Bee pode voar 
em qualquer direção. Quando ela ater- 
rissar, pressione para cima para fazê-la 
voar novamente. 


Ea) 


MORRIGAN 


Death Hurricane: Vi € +C (pode 
ser feito no ar) 
Skull Sting: v* + C (pode ser feito 
noar) 
Hell's Gate: ELV NS +C 
Death Phrase: >WVN +C (apenas 
como GC) 
Skull Punish: de perto, >NVZ € + 
SM ou SF 
Kuuchuu Dash: Pulo, 55 ou € € 
(extended attacks): > +SouC 
(directed punches): Pulo, Z-N + S 
(diving stinger): Pulo, Z=N + C 
(crawl): Segure Nou 

EX MOVES 
DeathVoltage: >Nv/Z € + CC (pode 
ser feito no ar) 


Soul Fist: YN> +S (pode ser feito 
no ar) 
Shadow Blade: >VnN +S (GC) 
Vector Drain: de perto, 33 VEL € + 
SM ou SF 
Vertical Dash: V, R-A 

EX MOVES 
Valkyrie Turn: >NVZ€e + C,C 
(pode ser feito no ar) 
Darkness Illusion: SR, SR, >, CR, 
SF (pode ser feito no ar) 
Finishing Shower: SM, SR, €, CR, 
CM 
Cryptic Needle: 5, SF, SM, SR, > 


DARK FORCE 
AstralVision: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Soul Fist, Shadow Blade, Vector Drain. 
NOTAS 

- Morrigan é invencível durante o 
Valkyrie Turn, mas se você apertar C 
pela segunda vez, ela ficará vulnerá- 
vel, Note que o Chute inicial usado 
determina sua reentrada sobre a tela, 
enquanto o segundo é que realmente 
faz o ataque. 

- Durante o Astral Vision, uma dupli- 
cata de Morrigan é criada do lado opos- 
to da tela e imita tudo o que ela faz. 


Evil Scream: >2€ + SS 
Hell Dunk: >VN + SS 
DARK FORCE 


Ultimate Undead: Pressione S + C de 


mesma força 
ES MOVES 


Death Hurricane, Skull Sting, Death 


Phrase, Skull Punish. 
NOTAS 
- Use o Hell's Gate para se transportar 
pela tela; CR para a esquerda, CM para 
o centro e CF para a direita. 
- Durante o Ultimate Undead, Zabel não 
pode usar nenhum golpe especial. Sua 
corrida muda e seus ataques normais 
também. 


Big Breath: VN5> +S 
Big Blow: >VN+S (segure e solte) 
BigTyphoon: >VN +C(GC) 
Big Towers: VV +S 
Big Brunch: de perto, 2NVLZ€ +S 
Big Swing: de perto, 360º + C 

EX MOVES 
Big Freezer: €LVN5 + SS 
Big Ice Burn: €zVN5 + CC 
Big Sledge: de perto, 720º + CC 
BigTrap: €ZV NS + Friendship 

DARK FORCE 

Big Resistor: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Big Breath, Big Blow, Big Typhoon, 


ZABEL ZAROCK 


Big Towers, Big Brunch, Big Swing. 
NOTAS 

- Após executar o Big Trap, qualquer 
um que tocar a casca de banana re- 
ceberá dano e cairá, 

- Há duas versões de Big Resistor. 
Executando o golpe com SR + CR ou 
SM+CM Sasquatch ainda levará dano, 
mas não sentirá o efeito do golpe 
(como uma Super Armor). A versão 
SF+CF faz uma trupe de pingúins 
acompanhá-lo e, se ele fizer o ataque 
com sucesso, um dos pingúins sal- 
tará para frente e se destruirá para 
causar dano extra. 


GALLON 


PYRON 

Sol Smasher: VN> + S (pode ser 
feito no ar) 

Zodiac Fire: 25 +S (GC) 
Orbital Blaze: Pulo, VZ€ + C 


feito no ar) 

Planet Burning: de perto, >NVZ€ + 
SM ou SF 

(rush punches): > +S 

(dive punches): Pulo, Z-N + S 


PHOBOS 
Plasma Beam (Tachi): VN5 + S 
Plasma Beam (Shagami): YN5 + C 
Might Launcher: VZ €& +S (pode ser 
feito no ar) 

Plasma Trap: Pulo, VZ€ + C 
GenocideVulcan: Ev +S 
Reflector Wall: 2>VN + S (apenas 


Mega Forrid: (c) €2 +S 

Mega Stake: ()V1+S 

Gyro Crush: VL€+S, € ou5> 
Giga Burn: > N+C (GC) 

Mega Shock: de perto, YN5 +C 
Mega Spike: de perto, 360º + S 
Graviton Knuckle: E ou > + SM 
ou SF vI+S 


ou SF ou CM ou CF 
Minimum Step: V + CCC 

EX MOVES 
Thunder Break: (c) 4,1 + CC 


DARK FORCE 
Great Geldenheim: Pressione S + 
C de mesma força 


Galaxy Trip: €ViZ + S ou C (pode ser 


DengekiTouki: aperte e segure SM 


Geldenheim 3: de perto, 720º + CC 


Beast Cannon: VN5 +S (pode ser 
feito no ar) 
Beast Cannon (Taikuu): >VN +S 
(GC) 
Beast Cannon Direct: Direcional + S 
após o Beast Cannon 
Million Flicker: VZ€ + S, aperte S 
repetidamente 
Climb Razor: 4? +C 
Wild Circular: de perto, 23 VZ € + 
CM ou CF 
Quick Move: v + CCC 

EX MOVES 
Dragon Cannon: €LVN5 + CC 


EX MOVES 
Cosmo Disruption: EL VN5 + SS ou 
cc 
Piled Hell: >N + CC (pode ser feito no 
ar) 

DARK FORCE 
Shining Gemini: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 

Sol Smasher, Zodiac Fire, Orbital Blaze, 
Planet Burning. 


como GC) 

Circuit Scrapper: de perto, 2>NVZ € + 

SM ou SF 

(alternate attacks): > + SouC 

EX MOVES 

Final Guardian Beta: >YN + CC 

Erasing Sphere: Vig + CC 
DARK FORCE 

Option Beam: Pressione S + C de 


ES MOVES 
Mega Forrid, Mega Stake, Gyro Crush, 
Giga Burn. 

NOTAS 

- O Graviton Knuckle deve ser execu- 
tado antes de Victor começar a bater 
no oponente durante o arremesso. 
- O Dengeki Touki pode ser usado en- 
quanto Victor estiver agachado como 
também em pé. 
- Há duas versões do Great 
Geldenheim. Se for feito com SR+CR 
ou SM+CM, os socos normais de Victor 
serão tentativas de arremesso que re- 
sultam em em um arremesso Great 
Geldenheim. Se executar com SF+CF, 
todos seus ataques serão eletrificados. 


Moment Slice: SR, SM, >, CR, CM 

DARK FORCE 
Mirage Body: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Beast Cannon (qualquer versão), Million 
Flicker, Climb Razor, Wild Circular. 
NOTAS 

- Durante a versão ES do Beast Cannon 
você pode mudar sua direção quatro ve- 
zes. 
- Durante o Mirage Body qualquer acer- 
to de Gallon é multiplicado. 


NOTAS 
- O Galaxy Trip pode ser executado repetida- 
mente para permanecer teletransportando. O 
melhor é que pode ser cancelado com qualquer 
ataque normal, ES, ou EX (inclusive um Piled 
Hell no ar ou um Planet Burning). As seis posi- 
ções são determinadas pelo botão que você usar 
(CF é o botão inferior direito no joystick, e o 
levará ao canto inferior direito da tela, por exem- 
plo). 
- Durante o Shining Gemini, um duplo Pyron apa- 
recerá e executará ataques normais ou especi- 
ais dependendo do tipo de ataque que Pyron 
esteja usando. 


mesma força 
ES MOVES 
Plasma Beam (qualquer versão), Might 
Launcher, Plasma Trap, Genocide Vulcan, 
Circuit Scrapper. 
NOTA 

- Durante o Option Beam, Phobos poderá voar 
livremente em qualquer direção, e aterrissar e 
voar novamente. A qualquer hora ele faz todo 
tipo de ataque. 


VICTOR VON G. 


LEGENDA DE GOLPES 


SR = Soco Rápido (L) 

SM = Soco Médio (Y) 

SF = Soco Forte (X) 

CR = Chute Rápido (R) 

CM = Chute Médio (B) 

CF = Chute Forte (A) 

= “então” 

+= “e” 

E="ou” 

(c) = signífica carregar o primeiro coman- 

do por um curto período de tempo 

OH3 = Overhead (aperte €+SF ou +SF 

perto de um oponente agachado) 

«= entre partes de um Transition Move, 

isto significa que você pode esperar qual- 

quer espaço de tempo entre a execução 

das partes do golpe. Muitas vezes você 

pode andar ou ser atingido: neste tempo e 
“ainda ser capaz de completar o movimen- 

- to. Se você deixar o 

- ser acertado. por u 


line = a pequena linha branca vertical no 
“final da barra de sua energia atual (não a 
: máxima) vai começar a brilhar depois de 
eu personagem realizar um Combo 
“Breaker com sucesso (ou o Energy Howl 

“com Sabrewulf ou Absortion Shield com 
Spinal). Algumas vezes chamada de 
E “Shadow Line”, você precisa dela para fa- 
zer os; Shadow Moves. Fazer muitos 
“Shadow Moves faz a linha parar de brilhar 
“(com Sabrewulf basta um Shadow Move 
para ela parar de brilhar). Os combos com 
“Shadow Endings não fazem a linha parar 


de brilhar. 

) COMBOS 
Os combos estão listados da seguinte ma- 
neira: 


número de hits: os golpes que fazem o 
combo (condições especiais) 
BH: número de hits para cada botão 
apertado/solto 
Nota: todos os Air Combos fazerm 1 hit 
por botão, então o BH não é listado. 
COMBO CONNECTORS 
Connectors são movimentos dentro de 
combos que acertam o oponente uma ou 
mais vezes e mantém o combo funcionan- 
do. Se o combo alcançou um certo tama- 


nho, os Connectors ainda vão causar hits, 


mas o combo vai terminar. A maioria dos 


Connectors que fazem mais de 1 hit são 


chamados de “Autoseconds”. Um combo 
só pode ser quebrado durante um 
Autosecond ou durante o Ending. 
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Os Combo Connectors são listados da se- 
guinte maneira: 
movimento para se fazer o connector 
(número de hits que o connector adicio- 
na ao combo) comandos que podem ser 
feitos após o conector 
Nota: são listados apenas alguns coman- 
dos que podem ser feitos após o 
connector, não todos. 
COMBO ENDINGS 
São golpes usados para finalizar combos. 
Algumas vezes é possível usar um Air 
Juggle em um oponente após um Ending 
Move. Endings podem ser usados após 
qualquer Connetor Moves ou após acer- 
tar o oponente rapidamente no mínimo 
duas vezes. Os Combo Endings são 
listados da seguinte maneira: 
movimento para se fazer o connector 
(número de hits que o ending adiciona 
ao combo, +end/+air) 
Nota: + end indica que você não pode fa- 
zer um Air Juggle no oponente após o 
Ending e o +air indica que você pode acer- 
tar seu inimigo com um Air Juggle após 
finalizar um combo com um Ending. 
TIPOS DE COMBO 
NORMAL: este combo causa dano, mas 
não vai tontear ou matar. 
STUN: este combo vai tontear qualquer 
oponente que já não esteja tonteado e cuja 
barra de energia não esteja piscando em 
verde ou vermelho. 
UNBREAKABLE: absolutamente ne- 
nhum Combo Breaker pode quebrar este 
combo. 
AIR: este combo só pode ser feito em um 
oponente que esteja no ar. 
ULTRA: este combo é um Ultra Combo 
ULTIMATE: este combo é um ULTIMATE 
COMBO 
TERMOS ENTRE PARÊNTESES 
(projétil): lança alguma coisa contra 0 opo- 
nente 
(anti-projétil): atravessa projéteis normais 
(magia 1/2): projéteis que a maioria dos 
golpes com anti-projétil não podem atra- 
vessar 
(anti-magia 1/2): atravessa o tipo de pro- 
jétil/magia indicado 
(anti-tudo): atravessa projéteis normais e 
ambos os tipos de magia 
(control): pode ser direcionado seguran- 
do o direcional na direção desejada 
(no ar): pode ser feito apenas com o seu 
personagem no ar 
(pode ser feito no ar): pode ser feito tanto 
no ar quanto no chão 


e (durante o combo): deve ser realizado du-. 
rante um combo que tenha alcançado no 
“Estes combos pequenos deixam seu opo- 


mínimo 2 hits 

(line): você deve ter a linha vertical pis- 
cando na sua barra de energia atual 
(extender): este golpe especial é o Combo 
Extender de seu personagem 

(é pla): você deve ficar a * jogadores de 


distância de seu oponente 


(corner): seu opopame deve Estar no can- 
to da tela - 
(bug); este golpeicom o aparentemente 


“não é possível, mas você pode ter sorte... l 


DEFINIÇÕES 

GOLPES NOBMAIS 
São feitos apertando um botão, ou aper- ! 
tando uma direção no joystick e um botão. 
São normalmente rápidos, mas não cau- 
sa muito dano. 

SPECIAL MOVES 

São golpes que podem ser executados a 
qualquer hora durante a luta, Eles cau- 
sam mais dano e lhe dão mais pontos que 
os golpes normais, mas requerem um 
movimento específico no joystick junto 
com um botão específico pressionado. 

TRANSITION: MOVE 
São golpes especiais que alternam outro 
movimento especial no meio, surpreen- é 
dendo frequentemente o oponente. 

OVERHEAD HIT (UOH3 O): 

Quando você aperta €+SF ou Z+SF per- 
to de um oponente agachado, seu perso- 
nagem fará um ataque poderoso que ac: 
ta seu oponente, até mesmo se ele esti 
bloqueando. Estes golpes sã 
lentos, e se você errar, ou 0º “oponente: À 
levantar e bloquear, você estará vulnerá 
vel. Felizmente, apertando € +€ É 
£ +SM vai ameaçar um Overhead. Se seu 
oponente se levantar para bloquear seu 
falso ataque, você poderá golpear / mor- 
der / arranhar / apunhalar / chutar, é talvez 
começar um combo. 

LINKS DE BOTÕES 
Os seis botões são “linkados” em pares 
de forma que se você acertar seu oponen- 
te usando um botão, você pode apertar 
seu par e adquirir alguns hits a mais de 
uma vez. Esta é a característica na qual os 
combos longos são construídos. Os bo- 
tões são unidos como segue: SR <-> CR, 
SM <-> CF, SF<-> CM ou: 

BR SM SE 
| N 
Pá 


CR“QM CP 
Assim, se você acertasse seu oponente 
com o CM, ou um movimento especial que 
usa CM, você poderia apertar o SF e en- 
tão poderia fazer dois ou três hits a mais. 
COMBO 
Combos são vários golpes juntos que são 
imbloqueáveis após o primeiro golpe. 
Depois que você executa um combo, O 
game dirá seu tipo. Os nomes do combo 
(com o número de golpes) são os seguin- 
tes: Triple (3), Super (4), Hyper (5), Brutal 
(6), Master (7), Awesome (8), Blaster (9), 
Monster (10), King (11), Killer (12+), Ultra 
e Ultimate. 
“ STUN COMBO 


nente vulnerável. Eles só funcionam em 
um oponente que ainda não esteja tonto, 
e sua barra de energia não esteja piscan- 
do em verde ou vermelho. Acertando o 
oponente com o mesmo golpe ou golpe 
especial várias vezes também pode ton- 
tear (exemplo: lançando vários projéteis), 
como também pode tontear batendo com á 
os mesmos dois golpes duas ou três ve- 


zes seguidas (exemplo: SF, uppercut, es- | 


pere se levantar, SF, uppercut), 
ULTRA COMBO 
Refere-se a qualquer combo que usa um Ultra 
como finalizador - tipo especial de combo ending 
“que só pode ser usado quando a segunda bar- 
rade energia do oponente estiver vermelha ou 
completamente vazia. Soma 18 golpes sobre o 
combo, e mata o oponente. 
“ ULTIMATE COMBO 
Refere-se a qualquer combo que usa um Ultra 
como finalizador - tipo especial de combo ending 


que só pode ser usado quando a segunda bar- - 
ra de energia do oponente estiver vermelha ou 


completamente vazia. Ele não adiciona hits ao 
= combo, mas faz o combo terminar em um dos 
ss golpes “No Mercy” e dá muitos pontos. 
ss TURBO / SHADOW COMBO 
Turbo! combos são combos em que a finalização 
- acontece mais rápido que o normal e são mais 
difíceis de quebrar com um Combo Breaker. 
Shadow combos não só vão mais rápido que o 
normal como também causam um dano maior 
e são acompanhados por sombra. Para fazer 
um Turbo combo, simplesmente segure o bo- 
tão, faça o movimento do ending e então solte o 
botão: Faça o mesmo quando você tiver uma 
“linha brilhante na sua barra de energia. e você 
- fará a versão Shadow. O ending de um Turbo 
“combo dá 50% a mais de pontos que um ending. 


normal e ending de: Shadow combo dá o dobro - 


dos pontos normais, 
= COMBO BREAKER 
Estes movimentos. especiais são usados para 
parar o combo que: seu oponente esteja fazen- 
do em você. Eles devem ser executados entre 
hits no combo, e só quando você ainda tiver 
alguma-energia sobrando. Você não precisa 
carregar o Combo Beaker. Quando usá-lo, 
botões especíticos devem ser empregados para 
quebrar outros botões. SR/CR quebram SM/ 
CM, SM/CM quebram SF/CF, e SF/CF quebram 
SR/CR. Assim, se seu oponente estiver fazen- 
do um combo que usa o botão de SM, e seu 
Combo Breaker for €,>+CR/CM/CF, você deve 
apertar €,>+CR para quebrar aquele combo: 
Note que você pode usar SR/CR para quebrar 
(0)€,>+SF. Você pode quebrar um combo 
apenas durante um Autosecond ou durante um 
combo ending Multi-hit. Combos que não usam 
nenhum Autosecond ou combo ending Multi-hit 
não podem ser quebrados. Após um persona- 
gem (menos Eyedol) fazer um Combo Breaker, 
a pequena linha vertical branca no final da bar- 
ra de energia atual (a "shadow line”) começará 
a piscar. 
RETALIATION MOVE 
São golpes especiais que só podem ser 
t executados enquanto você está se levan- 
tando, depois de ter sido lançado ao solo 
por seu oponente. Estes golpes causam 
dano significante e o faz temporariamente 
imune a ataques. Eles são usados para 
impedir que seu oponente ataque enquan- 
to você está se levantando. Porém, o opo- 
nente inteligente antecipará seu 
Retaliation Move e lançará um projétil, 
para o acertar no momento em que seu 
e Retaliation Move terminar e você estará 
- - novamente vulnerável. 


AIR JUGGLE 
Depois que você executa um combo que 
pega o oponente no ar, você pode atingi- 


“lo com um Air Juggle enquanto estiver 


caindo. Só certos movimentos especiais 
podem pegar o oponente no ar, os outros 
golpes passam por eles. O Air Juggle não 
tira muita energia, mas ele soma hits ex- 
tras para o combo, Quando houver uma 
linha piscando na barra de energia do 
personagem, o Air Jugale faz três hits ao 


“invés de um. 


SHADOW MOVE 
Quando a linha na barra de energia de 
seu personagem estiver piscando, você 
pode executar movimentos especiais que 
normalmente não pode. Estes movimen- 
tos especiais são mais rápidos, fazem mais 
hits, ou-causam mais dano. 
NO MERCY: 

Depois de derrotar seu oponente durante 
o segundo round em uma luta, o game diz 
"Danger" e você terá a chance de execu- 
tar um No Mercy. Um No Mercy pode ter 
um resultado diferente dependendo em 
qual personagem você executou, Eles são 
chamados de "finishing moves”. 

HUMILIATION 


“Se você derrota seu oponente durante o 
“segundo round de uma luta sem perder 


toda a energia em sua primeira barra (ain- 
da verde), você poderá executar um 
Humiliation. Um Humiliation é um golpe 
que faz o oponente dançar. Cada perso- 
nagem faz uma dança diferente. 
LAST BREATH 

Depois que for derrotado durante o se- 
gundo round em uma luta, seu persona- 
gem ficará atordoado, Rapidamente tre- 
ma o direcio: al e aperte todos os botões 


para acelerar O processo. Se você fez o. 
suficiente sem seu oponente te. golpear Es 
ou fazer um finish move, seu personagem 


recuperará seus sentidos e lut 
último respiro. Você terá ener 
te de forma que se v 5) 
vimento especial, « [o 
morrerá. Lutando em su 
ção, você adquire um 
piscando que nunca p 
dos seus golpes di 
de sombra permite: f 
guns Shadows Combo q! 
não pode fazer. 
AWESOME VICTORY 
Se você derrota seu oponente e então 1 


um No Mercy, um Humiliation, ou golpeia 


fora um rooftop, você verá uma tela espe- 
cial depois da briga, e o game dirá 
"AWESOME VICTORY?!. 

SUPREME VICTORY 
Se você derrota seu oponente enquanto 
ainda está em sua primeira barra de ener- 
gia, você verá uma tela especial depois 
da luta. 

PERFECT 

Se você derrota seu oponente sem per- 
der nenhuma energia, a palavra "Perfect" 
aparece durante a tela de vitória. 


normalie te 


CINDER 


SPECIAL MOVES - 
Flaming Pelm: 


1 €€-+SR 
ned Gina, 
>avee + SM (imu- 
ne a todos os projéteis) 
Red Outline: segure:SR, 
> nveze, solte SR (imu- 
“ nea todos os projetéis) 
= à invisibitityi 59 NV ZE + 
= SF 
Es o forpade: 
“4 > 5+SR/SM/SF (Pode 
w* ser feito no ar) 
ca Pare Torsedo: 
()€->+SR/SM/SF 
Flames Stream: 
>+CH/CM/CF 


“Psme Sireade (C)€>3+CR/CM/CF 


Fip ici 3 a5+CR/CM/CF 
SHADOW MOVES 

Stindow Flame Torpedo: 

>> solte SM (line) : 

Shadow Flama Torpedo: (c)€-+segure SM, 

->+solte SM (line) 

inviseleport Front: 2 NVZ E+SR (line) 


segure SM, 


tnvis:. -Teteport Back; segure “SB. 
> be €-+solte SR (line) É E 
THANSITION MOVES 


Flama Torpedo do: Bragoret Fiems Ea É 


Teleport Prom ta Cas 
> N>+CR/CM/CF- 
Teleport From tos 
REA 44 cada 


= (e) (th 
air Jugahe: DD+SF (hit 


“Air duques (C)€>+SF (3 hits, noi 


dr digala: >+SF (8 hits, line) 
Ecertiao Breaker: > N5+CR/CM/CF 
Retesiafon: DN >+CRICMICF 

sds FINISHING MOVES 


Lava uai CRCASM (1 à 2 pla) 
ste: ELVNS+CR (1 pla) 


Misitimios: €€€+CF(1as4 pla) 


Afilnento o Sb €+CM (durante o com- 


e ton SD+SF (durante o combo) 
à Do €>+SF (durante o combo) 
= GONNECTORS 


ts) após >>+SF/(c)€ >+SF 
hits) após (c)> € +SA/> > +SF/ 


) ; 
SR. (3 hits) após >>+SM/(c)€>+SM 
SM (3 hits) após (0) €+SR/Pulo, CF 
ENDINGS 
>5+SM (4, +air) 
(0) €+SM (4, +air) 
2VN>+CR (4, +air) 
2 N5+0M (4, +air) 
DVN5+CF (4, +air) 
COMBOS 
=Normal- 
H (0)€>+SM, VN 3+CR/CM/CF, espere, 
D+SF 
Bit: 2,4, 1 


14: Pulo; CF, (0)€+SM, +SR, 23 5+CF, 


espere, 25+5F 


BRA, 38,41 


18: >, (0)>+SM, SR, (0)€ +SR, SM, 
3V35+CR/CM/CF espere, >>+SF 
8H:2,3,2,3,4;1 


20: (0)€, OH3, (0)2+SM, SR, (C)€+SR, CR, 
S+SE (C)E+CR, 2VN5+CR/CM/CF, espe- 
re, >>+SF (line) 

BH: 1,2,/3,2,2,/1,2,4,3 


BS: (C)€, (0)>+SM, SR, >+SM, espere, >, 
()2+SR, VN>+CM, espere, >, (C)5+SR, 
YN5>+CM, >, espere, (C)2+SR, VN5+CM, 
etc... 
BH: 2:3,4,0,4,0,4,0,4, etc... 

«Stu 
3 (C)Z+SF, +SF, €+CF 
Br:1,1,1 


Unbresakabia 
4: (C)L+SE, D+SM, €+SF, 2+SF 
BH 1;2,1,40 
-áti 
3: Pulo, >+SR/CR, €+SF, espere, >,+SF / 
“Pulo, SR/CR, 3 €+SF, espere, > 5+SF 


3 Pulo, +SMICM, €+SR, espere, >>+SF / 
Pulo, SM/CM, > €-+SR, espere, >>+SF 


— 3: Pulo, >+SE/CF €+SM, esporo, >>+SF / 
o Pulo, SFICE > +48 


2 oossE Era > 5>+SF (line) 
0H2,9,2.9,18,3 


€, OH3, (c)>+SM, SR, (()€+SR, CR, 
+SF, (0)€+CR, >+SF, espere, >>+SF (line) 
8H 1,2,9,2,2,1,2,18,3 

= Adira infinitos 
Bo (06, (0)2+SM, SR, (C)€ +SR, SM, 
“3 5+SE espere, >2+SR, 25+SR, >>+SR, 
“> (O+SR, VN 5+CM, espere, >, (0)2+SR, 
“0 Ny N3+CM, espere, >, (C)+SR, VN5+CM, 
— espere, 5, (C)2+SR, VN3+CM, etc... 
- BH:2,3,2,3,18,0,0,0,0,4,0,4,0,4,0,4, 
etc... 


“Ultra de Mais Pontos- 
80: (6)€, OHS, (0)2+SM, SR, (c)€+SR, SM, 
> +SF segure CM, espere, >5+SR,+SR, 
“DSR, >, (0)2+8R, VN +solte CM, se- 
“ gure CM, espere, >, (0)2+SR, NV N5+solte 
"CM, segure CM, espere, >, (C)2+SR, 
NV 3>+solte CM, ...ete... >>+SF (line) 
BH-1,2,9,2,9,18,0,0,0,0,0,4,0,0,4,0,0, 


4,0, etc... 3 
INFO 


“baixo, 
Para conseguir todos os quatro: hits de Cin- 
“der 3, (0)2+SR, ps >+CM pegando o opo- 
nente ainda no ar, calcule-os de forma que você 
pressione o CM quando o oponente está razo- 
avelmente perto do solo. 


juggle do Ultra Infinito, você pode fazer ape- 
nas um, então pule para perto e faça (c)>, 

“VS 5+CM para o primeiro juggle. Se você não 
for muito rápido com >->+SA, poderá ser mais 
fácil desta maneira. a 
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“Fação Flame Torpedo (no ar) com os botões 
SR ou SM e Cinder voará dingonalmento para 


“ho invós de fazer tódos os >> + SA para o 


TJ. COMBO 
SPECIAL MOVES 
Singis Backiist: 
(0) >+SR 
Dou bto 
Backtist: 
(0)5>€+SR 
Tapis Bacçktist: 
(C)>€+SR, SR 
Double Roil Panch: 
(0)€>+SM (anti-projé- 
E til) 

E Tripis Bo! Punch: 

+ (C)€->+SM (anti-projé- 
til, carregue por 2 se- 
4 gundos) 

E Lungina 
PÍ()C+ SE 

Windina - Uppercut: 
(c)SF, solte SF, SF (carregue por 2 segundos) 
Flying Knes: (0)€->+CR/CF (anti-magia 1) 
Bising Knes: ()€>5+CM 
Punching Bag: SR, SR, SR, SR, etc... (de 
perto) 


Punch: 


SHADOW MOVES 
Shadow Lunging: Punch: segure SF, 
(c)€,>+solte SF Pd anti-projétil) 

QVES 
Rolling Punch to iso Knseo: (0)€>+ SM, 
€+CM 
Lunging Punch to Singto Backiist: 
()€+SF €+SR 
Lunging Punch to Double Roting Punch: 
()E+SF, €+SM (anti-projétil) 
Lungino - Punsh' to Sudden 
()€3+SF €+SF 
Lunging Punch to Flying Knsa: (QE + 
SF, €+CF (anti-magia 1) 
OTHER MOVES 

tir dugute: (C)CD+SE (1 hit) 
fr Juggle: (()€>+SF (83 hits, line) 
Combo Grenkor: €>5+CR/CM/CF 
Retaliation: €+CR/ICM/CF 

FINISHING MOVES 
Neçk Breaker; €>5+SM (de perto) 
Soreen Punch: ELVNS+CF (de perto) 
Humiliatom: bLVL+SR (1 a 4 pla) 
Ultimate SP; PnvZE+CM (durante o com- 
bo) 
Ultra Combo: (c)> €+SF (durante o combo) 

CONNECTORS 
(0) €+SR (2 hits) N/A 
>+CR (2 hits) após (c)> €+SR 
(0) €+SM (3 hits) após (c)€>+CF 
CM (3 hits) após (c)> €+SR / e 
CR/CF 
CF (2 hits) após ()€>+8M 
(c)> €+SR (4 hits) após (c)> €+SR 
ENDINGS 

(0)€->+CM (1, +air) 
(0)€>+SM (3, +air) 
()E>+CF (3, +air) 


Stop: 


(E +SF (4, + end) 


(o)€ +58 (4, +air) 
COMBOS 
«tarmal- 
8; (cJe>+SF ug sp 
BH; Me MA 


“B oe. ge eum “+SA, espere, 


()€>+SF (sem line) 
BH: 1,3,2,8,0,2/3:0,2,2,1,180,/9/1 


25: (cj€, OH8, (0)5+SM, €+SR, (0)+CM, 
CM, €+SR, (0)2+CM, CM, 2+SR, (c)€-+CR, 
CM, CM, >+CF, espere, (0)€->+SF (line) 
BH:1;3,2,83,0,2,93;0,2;2,1,1,2,83 

-Unbroakablie- 
4: Pulo, SF (C)Z+CF, >+CM, (c)€, espere, 
>+SF 
BH: 11,11 

=fitro 

2: Pulo, 2+S9R/CR, €+CF / Pulo, SRICR. 
32 €+CF 


2: Pulo, >+SM/CM, €+CR / Pulo, SMIGM, 
3€+CR Ra 


>: Pulo, > +SFICE. esc 4 Pulo, SFICF. a 
>€+0M 


Aitimnto- ei ; 
ei: SE OHS, a €4SR, (6/3+0 
4 +SR, (o) 


4 ()€, oHa, (C)2+SM E 
CM, €+SR,. (0)>+CM, CM, €+SR, (C)€+CR, 
CM, CM, 2 €+SF, espere, (0)€>+SF (line) 
BM: 1, 3,2,3,0,2,8,0,2,2,1,1, 8,3 


44: (C)€, OH3, (0) 5+SM, €+SR, (c)>+CM, 
CM, €+SR, (6)2+CM, CM, €+SR, (C)€+CA, 

CM, CM, segure CF, > +salte CF, espere, 
()2€+SR, >€+SF, espere, )3: ()€+SA, 
>+CF (sem line) . 
8H:1,3,2,3,0,2,3,0,2,2,1,1,0,3,0,18,0; 
3 


aa: ()€, OH3, (0)2+SM, €+SR, (0)>+CM, 
CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SR, (0)€+CR, 
CM, CM, >+CF, espere, (c)> €+SR, > €+SF, 
espere, (0)>, (C)C+SA, 2+CF, espere, 
(c)€,>+SF (line) 

BH: 1, 3,2,3,0,2,9,0,2,2,1,1,2,0,18,0,1, 
3 


“Ultra cy Mais Pontos- 
44: (0)€, OH3, (()2+SM, €+SR, (0)5+CM, 
CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SA, (C)€+CR, 
CM, CM, segure CF, >+solte CF, espere, 
(()>€+SR, > €+SF espere, (Cc), (0)€+SR, 
segure CF, >-+solte CF (sem line) 
BH-1,93,2,3,0,2,9/0,2,2,1,1,0,3,0,18,0, 
3 

INFO 

-Por uma estranha razão, se você não apertar 
CM após o Connector "CM" de 3 hit de TJ. 
Combo, as vezes só dá um hite o combo fina- 


- liga. 


-“O CM,CM (2 hit) de T.J, somado antes de : 
seus big combo enders é um Special, que faz 
coisas engraçadas no final do combo, Você 


não pode usar seus 4-hit endings, e seu ending 

“(9)€>+CF apenas faz 2 hits quando usado k 
após o 5,5 somado, a menos que você faça 

“ comum Turbo ending. 


-O special (0), (6)<+SR, 2+CF com 0 opo- 

nente no ar deve ser calculado: de forma que 
você pressione o CF um pouco antes do 
opnente tocar o solo. Muito. rápido Combo irá 
acertar 1 hit - mais devagar, irá pegar todos os 
três, mas o combo já terá sido feito, : 
-Os Ultras de 44-hits usam o Air Ultra. foi 
>€+SF deve ser feito exatamente quando 
oponente caindo tocar o solo ou mina 0) 
Ultra não funcionará. à 


- Para fazer o Combo de 44-hit Ultra com a 
tinha piscando,-o (c)€>+CF com o oponente 
no ar deve ser feito bem rápido, pegando o 
oponente com 1 hitenguanto ele ainda está a 3 
personagens de altura no ar. Isso dará tempo 
para Combo “descongelar” e fazer (c)€- 5+SF 
3-hit com o oponente ainda no ar. 


FULGORE 

“SPECIAL MOVES 
Fiyio dd pprreut 25 >+SR/SM/SF (anti- 
projétil) 
1 Enerijy Bolt: WN5+SR/SM/SF (projétil) 
“2 Energy Bolta: EEN N5+SA (projétil) 
“E Energy Bolt: >€€VNS+SR (projétil) 
Raflect Shield: Vi €+SR/SM/SF (rebate pro- 
jéteis) 
Teleport Front; EVZ€+SR/SM/SF (control) 
Teleport Behind: € Vu € +CR/CM/CF 
(control) 
Claw Charge: (0)€>+CR/CM/CF 
Eye Laser: NNZ+CF 

SHADOW MOVES 
buto 3 Energy Bots: VN5+SR (line) 


Shadow Flying Uppercut: segure SF, 
>yn5>+solte SF (line) 
Shadow Ensrgy Charge: segure CF, 


(c)€->+solte CF (line) 
TRANSITION MOVES 
Energy Charge to Flying Uppercut: 
(0)€>+CR/CM/CE > VN>5+SR (anti-projétil) 
Teleport to Fiving Uppercut; EVIL E+SR/ 
SM/SF / CRICM/CE >V'n5+SR/SM/SF 
Toleport to Eye Lasor; EVZE+SA/SM/SF / 
CR/CM/CF, sz +CF 
OTHER MOVES 

Sir dugole: CENNDASR (1 hit) 
Air Juggla: 2 €ENND+SA (2 hit) 
Bir Jugate: VN5+SR (3 hits, line) 
Combo Breaker: DV 45+SR/SM/SF 
Retaltatton: 2VN>+SR/SM/SF 

FINISHING MOVES 
Evo Lagor: 2NNVZE+SF (1 pla) 
Machine Gun: CLNNS+CF (1 to 4 pla) 
Humiliston: €CEVNS+CM (1 to 4 pla) 
Ultimate MAG! NNViZ+SM (durante o combo) 
ultra Combo: 2WN>5+SR (durante o combo) 

CONNECTORS 

SF (2 hits) após (c)€>+CM 
“o CR(2 hits) após o Pulo,SR 
“CM (2 hits) após (c)€ >+CF 


NVZ+CF (2 hits) N/A 
SR (3 hits) após (c)€>+CR/CF / NVvZ+CF 
SM (3 hits) após o Pulo, CF / (c)€>+CM/CF 
CF (3 hits) após (c)€>+CF 

ENDINGS 


€5+CM (3, +air) 
€Vvct+SR (4, +end) 
V35+SM (4, +end) 
>VN5>+SF (4, +end) 


comBos 
-Biormal- 
7: aNVZ+CF CM, V55+SM 
BH: 1,2,4 
13: (0)€ 2 +CM, SM, NV IZ+CF CF, 
€Vvve+sR 
BH: 1,3,2,3,4 
413: ()€ 2 +CR, SR, NV KZ+CF SR, 
VN 3+SF 
BH:1,3,2,3,4 


17: (0)€, 0H3,2+CF CE NNvZ+CF, (C)€+SR, 
SR, >+CM, espere, YN>+SR (line) 
BH: 1,1,3,2,3,1,93,3 

-«Stuns 
2: V+SF, 2 N5+SF (deve ser feito 2x con- 
secutivas para tontear) 
BH:1,1 

-tUnbreakabta 

3: ()€+CFE NVZ+CE 2WV55+SF 
BH:1, 1,4 

-Abt- 
2: Pulo, 2+SR/CR, €+SF / Pulo, SR/CR, 
2€+SF 


2: Pulo, 2+SM/CM, €+SR / Pulo, SM/CM, 
>€+SR 


2: Pulo, >+SF/CF, € +SM / Pulo, SF/CF, 
>€+SM 

-Uitimate- 
115 (e, 'OH3, 5+CF, CF, NN-Z+CF, SR, SR, 
nve+sSM 
8H:1,1,3,2,2,1,0 

-“URra- 

91: Rego OH3, >+CR, SR, JN +CF, dE 


33: (0)€, OH3, 2H 
+SR, VN+SR, 

re, vN5+SM 
BH: 1,1,3,2,3,1, 1 


35: (0)€, 0H3, 5: 
>+SR, VN5+SR, esp 
re, €,>+CM, espere, VN>+SR | (ie) 
BH:1,1,3,2,3,1,18,0,3/3 = 
-Uitra de Muis Fomos 
as: (c)€, segure CF, OH3, >+solte CF, CE 
NVZ+CFE SR, 2+SA, VN>5+SR, espere, 
NV Z+CF, espere, segure CM, € >+solte cm, 
espere, YN>+SR (line) 
BH:0,1,1,3;2,3, 1, 18,0,0,9,;3 


-Os Air Juggles não-shadows de Fulgore 
(2€EVISR/ €EVN5+SA) não vão 
acertar com o primeiro projétil, então calcule- 
os para que o segundo projétil atinja o 
oponente caindo. 

-Quando um SR é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
Fulgore, o Ending precisa ser feito muito 
rápido após o SR. 

-Quando Fulgore usa o Reflection Shield 
para refletir um dos morcegos de Sabrewulf, 
ele se torna o morcego de Fulgore. Sabrewulf 


tem apenas 3 morcegos, se você pegar 
todos eles, Sabrewulf não poderá usá-los 
mais. 

-Ao fazer os Ultras de 33 ou 35 hitde 
Fulgore, calcule o juggle v15+SM / 
€-3+CM para acertar no momento em que o 
oponente caindo atingir o chão, 


“ gLacIuS 
SPECIAL MOVES 
Blade Uppatcuil: 
be +SR 
Shoulder Charge: 
(0)€->+SR/SM/SF 
Boubis Charge: 
(c)€, segure 2+SR 

| Bouncing -- Iceball: 
Vun>+SR/SM/SF (pro- 
jétil) 

Pucdil 
Va>+CR see 
Pud dt é 
Upperecuto 
E? > +CM/CF (ant 
tudo) 


Teleport: 


Fast - Bouncing Icobati: 
Vy3+solte SR des 


Instant P 
Vi t+CM,... q 
Puddie upo 
VN+CM, vao. d : 
Puddie U Uppercut to Pude Uppercut: 
YN+CE VN5+CM / ve €+CM 

Puddis Teleport to Any Special Move: 
Vy>+CR, qualquer special move 

— OTHER MOVES 
Air Jugale: VN+CE (1 hit) 
Asr Jugola: VNS+CF (3 hits, line) 


Combo Breauer: €5+SR/SM/SF 
-Retetiatioa: VN>+CR/CM/CF 


= = FINISHING MOVES 
Blob Enguit: DV E+CM (1 pla) 


este Finare: €LVNS+SM (1 pla) 


Sb E+SA (durante o com- 


smbo: €>+SF (durante o combo) 
Ga CONNECTORS 

sa (2 hits) após ()€>+SF 

(0) €+SM (2 hits) N/A 

SF (2 hits) após (c)€>+SM 


- SM (3 hits) após (c)€>+SM/SF / Pulo, CF 


CR (3 hits) após VN5+CM / Pulo, SR 
CF (3 hits) após V3>+CM 
ENDINGS 
LN5>+CM (3, +end) 
Vs5>+CF (3, +air) 
NVvZ+SA (4, +air) 
Vv315+SF (4, +air) 
COMBOS 
-Normal- 
T(C)Z+SF, 2+SE VN>5+SF espere, VN>+CF 
BH: 1,1,4;1 


14: V35+CM, (0)> +CF, € +SM, SM, 


NVuL+SR, espere, VN>+CF 


BH:1,93,2,3,4,1 


tr (o)€, OH3, (C)>+SF SM, €+SM, SM, CR, 
Vs5>+SF espere, YS3+CF (line) 
BH:1,1,3,2,3,1,4,3 

“Unbreakabto- 
4: Pulo, (C)Z+CF SF, >+SF, W+SF 


BH 1, 1;1) 

«pair 
2: Pulo, 2+SR/CR, €+CF / Pulo, SR/CR, 
> €+CF 


=: Pulo, >+SM/CM, €+CR / Pulo, SM/CM, 
>€+CR 


2: Pulo, >+SF/CF, €+CM / Pulo, SF/CF, 
>3€+CM 

Atimato- 
sE(0)€,0H8, (c)>+SM, SM, (0)€+SM, SM, 
CM, 2a VZe+SR 
8H:1,1,3,2,3,1,0 

=tltrãs 

a2: (c)€, OH3, (0)>+SM,; SM, (c)€+SM, SM, 
CM, >+SF, espere, pino (line) 
BH: 1,159,2,3/1,18, a 


35: (0)€, OH8, (0)548M, SM. (c)e+SM, SM, 


Va+SF, a ves a (lin 


“CA, “S4SE espere, E OM espere, se- 
Ê gute SF, 512 SF+solte SF espere, VN>5+CF 


1,3:2,8.1, 18,0,0,4,3 
INFO 
“Quando um CR é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
“Glacius, o Ending precisa ser feito muito 
rápido após o CR, 
“ “Lembre-se que você pode fazer o. Transition 
: Move “Puddle Teleport to Puddle Teleport” 
mais de uma vez na sequência. Depois que 
você tiver deslizado pra lá e pra cá sob o 
seu oponente algumas vezes, você pode 
fazer o Puddle Uppercut (VW >+CM) para 
“ levantar do lado “errado” e acertá-lo. 
“Ao fazer os Ultras de 36 hits de Glacius, 
calcule o juggle V'N>+SF para acertar no 


dado dra ado ES | dm 7 4 Vea TATA 


chão. 
-Ao fazer o praticamente impossível Ultra. 

“Infinito de Glacius, você deve calcular cada 
juggle V'N>+SF para acertar enquanto o 
oponente ainda está aproximadamente a um 
personagem de altura do chão. Se fizer 
corretamente, o terceiro dos quatro-hits não 

- vai acertar, O primeiro dos hits vai acertar, 
deixando o oponente lento. O segundo vai 
mandá-lo um pouco para cima, fazendo à 
terceiro hit perder, O oponente vai cair 
novamente para baixo um pouco durante o 
terceiro “hit”, fazendo com que Oo quarto 
acerte, mandando o oponente de volta para o 
ar, alto o suficiente para você fazer tudo de 
novo, Isso é praticamente impossível de 
calcular mais de uma ou duas vezes 


CM, >+SF, espere, (C)N € +SM, espere, 


momento em que o oponente caindo atingir. o 


seguidas, mas em teoria este combo é 
infinito. 


JAGO 
SPECIAL MOVES 
tatesr Firabait 
VN +SR/5M/ 
SF (projétil) 
Yeltaw Firebntt 
segure SR, 
VN>+solte SR 
(magia 2) 
Flying Uppercut: 
> VN>+SR/SM/ 
SE (anti-projétil) 
Stiding Uppereut 
(0), VW n>+SR/SM/ 
SF (anti-projétil) 


Gras Swara: 
NbZ+SF 
Flying cHeer Kick: 


EN N+CR (anti-projétil) 
Fiving Heel Kiçk: NNbiz+CR/CM/CF (anti-pro- 
jétil) 
Fast Flying Kick: segure CM, Nsriz+ solte 
CM (anti-projétil) 

Fast Flying Kick: segure CF NNvic+solte CF 
(anti-projétil) 
BHADOW MOVES 
Fast Red Fireball: segure SF, VvN5+ solte 

SF (line) 
Shadow Fast Heel Kick: segure: CF 
avi+solte CF (line) 

- TRANSITION MOVES 
&. Fireball to Fiving Kick: VN +SR, 
vve+CF (projétil, anti-projétil) 
Y Flrebaií-to Flying Kick: segure SA, 


by3>+solte SR, NNV»Z+CF- (projétil, anti-pro-. 


jétit) 

Double Flying Kick: NV +CF, espere, 

€>+CF (anti-projétil) 

Fake Flying Rick: NVIZACE €5+CF: (anti- 

projétil) 

Fake ta Sitert Flying Kick; NNE +CF, 

€5+CF...€>+CF (anti-projétil) 

Fake to Double Flying Kick: SNI +CF, 

€3+CE..€S+CFE €3+CF (anti-projétil) 

Double to Double Flying Kick: NNvice: CF, 

espere, €>+CF, €>5+CF (anti-projétil) 
OTHER MOVES 

Air Juggie: segure SM, NV i++ solte SM (1 

hit) 


hits, line) 
Combo Brenkar; Spas SAISM/SF e 
Retaltation: Vas nom: (anti-proi 
til) 
FINISHING MOVES 
Sword Sta €>+SR (de perto) 
Falling Car: €CE+SM (a 4 pla) 
Mumiliniton: Ne €+CM (1 a 4 pla): 


bo) 

tra Combo: ANVZ+CR (durante o: combo) 
CONNEÇTORS 

sa (2 hits) após. ape+ SF 


v+SF (2 hits) 
sb Z+SE (2 hit 
CR (2 hits) após NbiZ+O SM 


3 cr (3 hits) após radar 


V+sF Ee Ga 
na eo era 


Sir Jugo!is: segure SM, Vs1-> +solte SM e 


bNl5+SR (3, +end) 

5 VZ+CM (3, +end) 

>VN5+5M (3, +air) 

>Vu>+SF (4, +end) 
COMBOS 
“Normal 

5: NVZ+CM, SR; NNkZ+CM 

BH: 1,2,3 


& V+SF SNZASE V+SF NVZ+SF V+SF, 
espere, segure SM, W N->+solte SM 
BH: 1,1,2,;2;443 


11: NVZ+SE SA, SNVZ+SE, SR, Adi raca 


BH:1,2,2,2,4 


> a5+SF 


1a NVEACE GM SbE-SE E M, 
8H:1,93,2,3,4 Es 


NVE+SE CM, 24CR, 4 
segure SM, VN +solte SM 
8H: 1,1,1,3,2,3,1,3,8 


BH. à a a 


&: Pulo, CM, VsS+CM, CM, 
segure SM, Vai +solto su 
BH LA, Si neai a 

“eptro pro 
2: Pulo, SR/CR, NNZ+CF 


2: Pulo, SM/CM, NAbZ+OR 


2: Pulo, SF/CE sz +CM 
=Uitimatos 
42: VN>+SA, espere, NV Z+CF, espere, 
€ 5+CF CM  NNEZ+SF CM, ea, 
€LVN>+SF (+ de 2 pla) é 
8H:1,1,1,3,2/3,1,0 


13: VNS+SR, espere, NNV/Z+CF, espere, 
€3+CF CM, NNVVZ+SF segure CF, Ni +solte 
CE CM, €LVN5+SF (+ de 2 pla) 
BH: 1;1,1,93;2;3,1,1,0 

Ura- 
30: VN 54SR, espere, NV Z+CF, espere, 
€>+CF CM, NVZ+SE CM, CA; NVZ+CR 
(+ de 2 no 
8H:1,1,1,9,2,3, 1,18 


30: segure CF, Pulo, CR, aN»i2+CR, Mv +solte 
CF CM, aNVZ+SF CM, CR, NvZ+CR (+ de 2 
pla) 


“84 0,1,1,1,3,29,1,18 


81 VN S+SR, espere, NN-Z +CF, espere, 
€3+CF CM, ssVZ+SF segure CF Ji +solte 


“CE CA, NV+CR (+ de 2 pla) 
“8H: 1,1,1,9,2,8, 1, 1,18 
iiUmate SS: EL ID+SF (durante o com: 


“Vira de Mais Pontos- 


— guri CE Pulo, CR, s/Z+CR, aNvic+solte 


“GE CM, NNV/Z+SEF, segure CF, NN-Z+solte CF, 
“CR NVvZ+CH (+ de 2 pla, line) 


“BH: 0,1,1,1,3,2,3,1,1,18 


INFO 


“Quando um CR ó usado. para obter um hit 


extra antes de um dos Combo Endings de 
Jago, o Ending precisa ser feito muito rápido 
após o CR.. 

-O Sweep de Jago (N+CF) é um antitudo, 
“O movimento para o Double Fiying Kick | 
(JNZ+CF, espere, €>+CF) é feito 
calculando o segundo chute” FR para. 


| 


você apertar o >+CF logo que o Flying Kick 
principal acertar o oponente ou um segundo 
depois. 

-Se você tiver sorte, você pode fazer com 
que o combo segure CF, Pulo, CR, 
NVZ+CR, NVvg+solte CF inicie sem 
segurar o CF (Pulo, CR, NNVZ+CR, 

Nr +CF). 


B. ORCHID 
SPECIAL MOVES 
Sato Charge: NVZ+SR 
: -0U SM 
] Eminging 


- SM/SF (anti- 
- tudo) 
taser 
é Egomerang: 
vo NS +SR/SM/ 
- SF (projétil) 
“oasis Kick: 
“ (C)€ > +CR/CM/CF 
; SHADOW MOVES 
Sebo Sabre Charge: NNVVZ+SM (line) 
Shadow Tiger Charge: segure SF. 
(c)€+solte SF (line, anti-tudo) 
é OTHER MOVES 
dor suguio: VNS+SR (1 hit) 
for dogois: NND+SR (3 hits, line) 
Combo Breahar; €>+CR/CM/CF 
Metanstior €>+CR/CMW/CF (anti-projétil) 
metátiatci > €+CR/ICM/CF (anti-projétil) 
FINISHING MOVES 
Fog Squest: V>€+CR,...CF (de perio) 
Henrt SHsci E55+SR (de perto a 4 pla) 
Murpiiaticas SNNVIZE+SF (1 to 4 pla) 
diimato Hi PANVIZE+CM (durante o com- 
bo) 
Ulira Combo: €>5+SM (durante o combo) 
CONNECTORS 
>+SR (1 hit) após NV/Z+SM 
€+SR (1 hit) após >+SR 
NZ+SR (1 hit) N/A 
sbe+SM (1 hit) N/A 
sNvZ+SM (2 hits) N/A (line) 
(C)> €+CM (2 hits) N/A 
SR (3 hits) após (0) €+CM / ()€5+CF 
CF (3 hits) após (c0)€>+SF 
€+CF (3 hits) após (c)€>5+CF 
ENDINGS 
(C)€>+CM (3, +air) 
va>+CM (3, +air) 
b3>+SF (4, +end) 
! NV Z+SF (4, +air) 
! (()€3+CR (4, +air) 
COMBOS 
“Normal- 
à: NbL+SM, NVZ+SA, NVZ+SR, NNVZ+SF, 
espere, VN5+SR 
8871, 1,1,4,1 


20: (0)€, (0)5+SF, CF, (c)€+CM, SR, 2+CF, 
(C)€+SR, >+CR, espere. YN>+SR 
BH:1,3,2,3,3,9,4,1 


“a (0)€2+CF (0)€+SR, 2+CF, (0)€+SR, 
(0)>+CF, SR, (c)€+CM, SR, >+CF, SR, 
NVbe+SF, espere, YN>+SR (line) 

BH: 1,.3:3,9,8,83,2,9,9,9,4,3 


80: (JE+CF (0)€+SR, 2+CF (c)€+SR, 
(C)2+CF SR, (cC)€+CM, SR, (c)2+CR, es- 
pere, (c)€+CM, (c)>+CR, espere, (c)€+CM, 
(c)2+CR, espere, (c)€+CM, (C)2+CR, etc... 
(no canto) 
BH:3,3,3,3,3,3,2,3,4,0,4,0,4,0, 4, etc... 
“Stu 

3 ()€3+SM, V+CF 
8H; 2.1 

“Umbroakable- 
4º NYE+SM, NNZ+SF espere, VN5+SR 
BH: 1;2,1 


10: (C)Z+SF, (0) +SM, €+CM, NV Z+SM, 
bu 5>+SF 
BH: 1,2,2,71,4 


18: NVEZ+SR, 2+SR, €+SR, CM, NV +SR, 
>+SR, €+SR, CM, NV Z+SR, 5+5R, €+SR, 
CM, €+CF ; 
BM, LAG AA E EAR 

«Padre 
3; Pulo, >+SR/CR, €+SF, espere, LN5+SR 
/ Pulo, SR/CR, > €+SF, espere, VN5+SR 


=: Pulo, >+SM/CM, €+SR, espere, VN5+SR 
/ Pulo, SM/CM, >€+SR, espere, VI5+SR 


=: Pulo, >+SF/CF, €+SM, espere, YN>+SR 

! Pulo, SF/CF, > €+SM, espere, VN5+SR 
«Touch of Death- 

11: (0)€, (0)2+SM, (C)€+CM, 2+CR, espe- 

re, VN5+SR 

BH: 2,4,4,1 

; suhimate- 

27: (C)€3+CF (c)€+SB, 5+CF (c)€+SA, 

(0)>+CF SR, (c0)€+CM, SR, 2+CF, SR, 

NV €+CM 

8H: 1,3,9,3,3,3,2,93,3,3,0: 


20: (0)€, OH3, 2+CF, (C)C+SA, S4CE 


(JC +SR,; (0) +CF, SR, (c)€+CM, SB 
NV Z+SM, NVZ+SR, DVLASA, e 


(line, bug) É 
0H 1,3,9,9,9,9,82821,1.1 
po 


NV Z+SM. NYe+SA, sé SR, e: 

espere, VN>+SR (line) 

8H:1,3,93,9:93,3,93,2,3/241, 18,8: 
«Lita mtinitos 

po: ()€3+CF (0)€+SR, 2+CF (c)€+SR 


(0)5+CF SR, (0)€+CM, SR, (0)2+CM, es- 


pere, (C)€+CM, (0)>+CR, espere, (c)€+CM, 
(c)>+CR, espere, (c)€+CM, (c)2+CR, etc... 
(no canto) 
BH4:3,3,3,3,3,3,2,9,4,0,4,0,4,0,4, etc... 

-LHtrs de Mais Pontos- 
so: ()€3+CF (0)€+SR, >2+CF (C)€+SR, 
(C)>+CF SR, (0)€+CM, SR, 2+CF, €+SR, 
(c)>+SM, espere, (c)€+CM, segure CR, 
(c)>+solte CR, espere, (c)€+CM, segure CR, 
(c)>+solte CR, espere, (c)€+CM, segure CR, 
(c)5+solte CR, etc... (no canto) 
BH:1,3,3,3,3,3,2,3,3,3,18,0,4,0,4,0,4, 
etc... 

INFO 

-O combo Touch of Death de Orchid será ape- 
nas um combo normal de 9 hits a não ser que 


“Piano 


você o faça corretamente. Você precisa espe- 

rar um pouco após fazer o (c)>+SM antes de 

fazer o (c)€+CM e você precisa fazer o 3+CM 

o mais rápido possível depois que os chutes 

do (c)€+CM terminarem. Se você fizer o 
(c)€+CM cedo demais, Orchid fará apenas 

dois hits e o combo não causará muito dano. 

-O Stun Combo de:3 hits mais o Touch of Death 

de Orchid tiram uma barra de energia comple- 

ta do oponente, 

“O Tiger Charge de Orchid [(c)€>+SR/SM] 
acerta o oponente duas vezes de perto. 

-Onde um combo começa com um Helicopter 

Kick [(c)€>+CF], mas apenas um hit é listado 

para este movimento, você precisa iniciar com 

mais de meia tela de distância, assim o 
Helicopter Kick vai acertar apenas o último dos 

três chutes. 

-O juggle (c)>, (0)€+CM, 2+CR nos com- 

bos infinitos de Orchid precisam ser feitos no 
oponente caindo no momento em que ele tocar -.. 
o-chão:se você quiser todos os 4 hits e lança- - 

lo novamente para cima. É muito difícil calcular 
o tempo certo. É possível também fazer um 
pouco mais cedo para acertar apenas 2 hits e É 
lançar o oponente novamente PAPAS as- = 
sim fica até mais fácil, ES 


e»: (0)€+SR/SM/SF 
road o 


om (0)€->+CR/CM/CF (anti-pro- 


jétit) 


Lesnino EKlok; (0)>€+CR/CM (anti-projétil) 
“ Lespino Kick: E€LNVNS+CR (anti-projétil) 
Tail Flip: NNVZ+CR/CM/CF (anti-projétil) 
Air Tal Flip: SNZ+CF (no ar) 
SHADOW MOVES 

Fast Leapina Kick: segure CF, 
(c)€>+solte CF (line, anti-projétil) 
Fast Purple Firebaif: segure SM, 
bue <+solte SM (line) 

TRANSITION MOVES 
Charga Attackcto Breathe Fire: 
(C)€>+SR/SM/SF, €+SF 
Charge Attack fo Tail Flip: (C)€+SR/SM/ 
SF, €+CR 
Chergo Atlack to Leapira Claw: 
(0)€>+SR/SM/SF, €+CM 
Leaping Kick to Mivair Fireball: 
()€>+CF VZ€+SF (no ar) 
Leaping Kick tó Afr Tall Flip: (0)€+CF, 


as 


Nbe+CE (no ar) 
OTHER MOVES 
pr Juguie: VZE+SR (1 hit) 
Air Jugale: VZE+SR (2 hits, line) 
“Air Juggte: NVZE+SF (1 hit, no ar 
Combo Braaker;€ >+CR/CM/CF 
Retaliation: €>+CR/CMICE (anti-projétil) 
! 1 mM 
Eat OpponertCEVID+SM (1 a 4 pla) 
Atti Spli: €CEC+CM(1:a4 pla) 
Tal! Stab: >> €+CF (1 pla) 
Hunvllanon: V>>+SF (1a 4 pla) 
Uhimate EO: ELNNS+SR Adurante o 
combo) 
tHtra Combos €5+CR (durante. o combo) 


(0)5€+0R e hits) N/A 


= espere, ve €+SR aa 


e “ Eiont Flame- 
SF, €+SF, Vi €+SF, espere, 
-+SA (line, no canto) 
= BM FAAO 
Raças "Unbreakable 
[ae ()€+SE +SF, NViz+CM, ANVZ+SA, es- 
“opere, VZE+SR : 

BH 11274, 1 


“44 (JE DA+4CE NYE+CE, (0)€ 5 +SF 
“NVe+CM, SR, NVEZ+SR, espere, jet + 
(line) 
BH 1, 0, 1201; 43 
“Adr 


3: Pulo, >+SR/CR, €+CF vet+sr) A Eua 


Ê SRICR, > €+CF, Vic e+SF 


a Pulo, >+SM/CM, €+CR, DECS Pulo 
SM/CM, Fara, VeessE 


3: Pulo, >+SEICE €+CM, seesse / Pulo, 


—  SFICE >6+CM, dee 


Ultimate GR 
425 (9€; “0H3, (c)>+CR, SR, CA, SA, 


SR, €LYN>+SR 
B4:1,2 32810 
-Ulira-. 


a3 (0) €, OH3, ()2+0A, Re sor. sa. 


“SR, 2+CA, espere, VZE+SA (line) - 
BH, a 3 2 8, 4 18,3: 
“NES 


«Quando um | SR é usado | paia ur um-hit 
- extra Rep de um do “Combo; Endings de 


“OH3, ()246R, SA, €+CR SR 


 Humiliatlon: >5+SR (1 a 4 pl 


“-Você pode ter notado que o NVvZ+CM está 
listado como um Combo Connector.e um Ender,. 
- Se usado perto do início de um combo, ele vai - 


funcionar como um Connector. Usado mais 


“ tarde, ele vai funcionar como um Ending; Não 


há uma marca certa para isso; mas parece 
que você pode colocar no mínimo 3 hits antes 
do NNViZ+CM com segurança. Após isso, não 
é possível prever. Isso faz o Unbreakable de 
15 hits (que põe 5 hits antes dele) difícil. 

-O Unbreakable de 14 hits de Riptor deve ser 
iniciado de longe, para que o Claw Leap 
[(c)€ > +CF] acerte apenas uma vez. O 
NV+CF segue imediatamente. Carregue para 
trás até que Riptor esteja preparado novamen- 
te, então continue com o resto do combo. 


SABREWULF 
SPECIAL MOVES 


“Flaming Bat: VZ€+SR/SM/SF (projétil) 
e coptrnina Claw: (0)€->+SR/SM/SF (gasta à a 


“linha brilhante) 


e Spinning Claw: (0)5€+SM 
“Rolling Claw: ()€>5>+CR (gasta a linha bri- 
-lhante, anti-projétil) É 


Charging Claw: (0)€>+CM 
Claw: (0)€>+CF' (anti-tudo) 


- Energy Howl: NVEZ+CF (ganha a linha bri- 


hante) 
k " SHADOW MOVES 

- Double Spinning Claw: (c)€>+SA/SM/SF 
(line) 
Double Rolting Claw: (6) €2+6R (line) 
Long Range Leaping Cliny (JE >5+CF 
(line, anti-magia 2) 

TRANSITION MOVES 
Charging Claw to Rolting Claw: (e. 
(C)5+CM, €+CR 
Chargina Claw to “Chargiuy Claw: (0)€, 
(C)>+CM, €+CM 
Charging Claw to Lesping' Claw: (E, 
(0)2+CM, €+CF 
Stationary Claw: Foi: ()€; (0)2+CM, 
€+CM,...3€+CR 
Quick Charging-Ctawr: (C)€, ()2+6M;. 
€+CM,... 3 €+CM 
Quick Leaping Claw: Asp (0)>+CM, 
€+CM,... 3 €+CF 

OTHER MOVES 

Air Juggle: (()€5+CF (1 hit) - 


Claw Stab: €€+CM (de perto). 
Screen Punch: CE+4SM (1 pla) 


CONNECT onS E 

“(5 €asM (2 hits) NA 

“CM (2 hits) após ()€>+SR Eos 

- SM “8 hits) após ()E>+SRICRICE 
(hits) após. 


5: Pulo, PA +CF, CR, 
(c)€,>+CF (line) 


“2: Pulo, S+SFICE, 


- pe, (ocEs sm, o + SM, 1 SM, nom, 


BH:1,9,2,3,4,3 


17: (0) €+SM, CE EE CE +ou, a 


espere, (0)€>+CF (line) - 
BH: 4, 3,2; 3, 44 


21: ()€, OH, ()24CA, SE (oje+sM, SM, 
SR, >+CF, espere, (c)€>+CF. (last. breath) 
BH: 1,4,3,2,3,/4; 4, 3. 


BH:1,1,1,3 


(sem line) - 
RH:2 Rs : 


> sor 


e Pulo, >+SMOM, escn/ ulo, “SMICM, 
F 2€+CR. 


> €+CM 


“Se ge oa e, sm CSM, SM, 


SR, EL N>+SF 


BM1,4,9,2,3,1,0 Rs 


«Ultras 
33: (0)€, OH3, (0)2+CR, SF, E+SM, (c)>+SM, 
SR, €+CR, espere, (0)€>+CF gd 
BH:1,4,3,2,9,1,18,1 o 


35: (0)€;-0H3, (0)> +SM, SM, ess, 
(C)2+SM, SR, €+CR; espere, (0)€ >+CF 


“(last breath) 
BH: 148,2, 9,1,18,9 


“38 (0)€, OH3, (6)5+CR, SF €4SM, (0) >+SM, 
“SR, €+CR, espere, (c)2, ()€+SM, 3+CR 
(line). 


HU 1; 43,2 ch Yi 18,0,4 

E “de Mais Pontos- 

e) 0H, (C)2+CR, SF €+SM, ()2+SM, 
egure CR, espere, (c)>, 
arsolte CR iai e 


mente e o oponente val 


; rtontea 
- -Sabrewulf see ficar aa - sob vários 
- projéteis. RA Eai ; 


no canto. 


+0M. ! Puto, SFIor 


É 


€+segure SA 
absorve golpes 
especiais para 

pa sei 


E Teleport Front: ia 

SF: 

Teleport Behind: sb +CR/CMICF 

port Front: segure SR, Pulo, 

»solte SA (no ar) 

jleport Behind: segure GR, Pulo, 
+solte CR (no ar) 

q Sword: (0)€+SM 

doa (0) €+SM 

; 4 51+CF (anti- projétil). 

S 


SM/ 


hu VI>+SR/SM/SF (line) - 
: 4 cm (line) 


a 1 segure SR/SM/SF, 
: Ys>+solte SR/SMISF (line) 
Fast Red Freball: YN5+SR/SM/SF (com no 
mínimo 3 caveiras) 


= PWQ- Flaming. Skulis: segure SB, 

V>+SM+solte SR (line) 
des A TRANSITION MOVES 

Shistd Charge to Sword Sissh: >, (c)>+5M/ 
SF €+SM 
Teleport Front to Teteport Behind: VV+SF, 
Vs +SR 
Teleport Behind to Teleport Front: Vac 
VV+SR 
Flaming Skuil to Flaming Skull: VISA, 

= VYNS+ASR, etc... (line) 

OTHER MOVES 


Birduggie: VS >+SA (1 hit, line) 

Lombo Breaker: >5+SA/SM/SF 

Combo Breaker: NV +CR/CM/CF 

Retaliation: VN +SR/SM/SF/CR/CM/CF 
FINISHING MOVES 

Skeleton Grab: €€ €+CM (1a 4 pla) 

Shield Stab: - €€5+CR (de perto) 

Humiliation: EL N>+CF (1 a 4 pla) 

Ultimate SG: NNVvZ+SR (durante o combo) 

Untra Combo: Ely a5+SF (durante o com- 


bo) 
CONNECTORS 

LN n+CF (1 hit) N/A 
(c)> €+SM (2 hits) N/A 
(JC 3+SM (1 hit) após SM/SF 
(0) €+SM (2 hits) após SM/SF (line) 
CM (2 hits) após >>+SM 
CF (2 hits) após >+SF 
SM (3 hits) após >>+SF / Pulo, CF 
“SF (3 hits) após > 2+SR / (0)€ 2+SM / 
(9) €+SM / Z/N+HOF 
: ENDINGS 

> +SR (3, +end) 
+SM. (3, +end) 
SE (4, +end) 
SR/SM/SF/CR/CM/CF (H +???) (faz um 
se tienstoma em seu oponente e faz 


um de seus golpes) 
Melhores Botões de Morph (MBM). 


“Cinder-SM (4, +air) 


T.J.Combo-CF (4, +air). 
Fulgore-SM (4, +air) ; 
Glacius-SM (4, +air) 
Jago-SF (4, +end) 
B.Orchid-SM (4; +air) 


“o Riptor-SM (4, +air) 

“— Sabrewulf-SF (4, +air) 
 Spinal-SF (4, +end) 

“ Eyedol-SM (4, +air) 


Chief Thunder-SF (4, +alr) 
“combos 
“e NQrIaE=. 
&: NV+SE D5+SF tata REa 
BH:1,1,1,93 


1%: 9>+SM, CM, A NV s+CE SF 22+SF 
14: Pulo, CF, ZV'N+CF, (5485 ()E+SM, 
SE 2>+SF 

8H:1,1,3,2,3,4 


15: 0H3, >, (0)2+SF, sM, (je +sM, SF, 


“ D+SM, D4SF 


BH:1,1,3,2;9,1,4 


21: ()€, 0H3, (0)2+SM, SF €+SM, SE 


Vab+MBM, espere, V N5+SR, VV N5+5R, 
VI >4SA VN5+SR, segure SA, 
Va>+SM+solte SR (precisa de 5 caveiras, 
não funciona contra Jago ou Spinal) 
BH: 1,2,:3,2,9,/4,1,1,1,1,0,14,1 


24:0H3, >, (C)2+SF, SM, (0)€+SM, SF, 
>+SM, SE VN-+MBM, espere, VN >+SR, 


Va D+SR, VN S+SR, N2+SR, segure SR, 
V>+SM+solte: “SR (precisa de 5 caveiras e 


não funciona contra Jago ou Spir 
Bhia, 12 ad 
8 


BH: 1,11 


5: >, (0)5+SF. . 
BH; 1,2,1,1 


(todos com 5 laltas 
ficam menos hits em j 
5: Pulo, >+SR/CR,: 
(4 pl ago SR, 


(4 vezes), segure SR, VN>+SM+solte 'S 
Pulo, SM/CM, > €+CR, espere, etc. 


&: Pulo, >+SF/CF €+CM, espere, V324SR 


(4 vezes), segure SR, VN+SM+solte SR / 


Pulo, SEHGr > €+CM, espere, etc. 
«Ultimato» 

11: (()€, OH3, (0) +SM, SF, €+SM, SF, 

3NVZ+SR (line) 

8H: 1,2,3,2,3,0 


11: 0H3, >, (0)2+SF, SM, (C)€+SM, SF, 
>+SM, NNvZ+SM (sem line) 
BH:1,1,3,2,9,1,0 


11: ()€, OH3, (0)>+SM, SF (c)€+SM, SF, 
3 +SM, NV Z+SR (sem line) 
BH:1,1,3,2,9,1,0 


14: (C)€, OHB, (0)2+SM, SE (c)€+SM, SF, 


>+SM, SF, NNV/Z+SR (sem line, bug) 
BH: 1,1,93,2,3,1,93,0 
-“Mitra- 
29: (0)€, OH8, (0)>+SM, SF €+SM, SF, 
€uVva5+SF (line) 
BH:1,2/3,2,3,18 


29: 0H3, >, (C)2+SF, SM, (C)€+SM, SF, 
>+SM, EL vN5+SF (sem line) 
BH:1,1,3,2,3,1,18 


28: (C)€, OH3, (0)2+SM, SE (0)€+SM, SF, 
>+8M, €ZVs5+SF (sem line) 
BH: 1,1;3,2,3,1,18 
-Aitra do Mais Pontos- 

32: (()€, OH3, (c)>+SM, SF, (0)€+SM, SF, 
>+SM, SF EL NV N>+SF (sem line, bug) 
Bm: 1,1;3,2,3,1,3,18 

INFO 
-O Powerful Slide de Spinal (N-+CF) é também 
um anti-projétil, 
-Spinal vai explodir se você usar O Absorb 
Shield e já tiver 5 caveiras. 


-Spinal pode absorver uma quantidade: ilimila- Gus es 


da de Special Moves se, após absorver O pri- 


meiro, você parar de segurar para trás econ- 


tinuar a segurar somente o SR. 


-O Absortion Shield de Spinal bloqueia o Puddie- es 


Teleport-Behind- t de Glacius e ainda 
bloqueia o Transític 
Uppercut de Fulgore, 
-Você pode usar um 
Morph de Spinal da | 
usaria em qualquer o 
pela co o sda endendo 
o Ending imediatamente após o último SF Ele parece 


- funcionar mais frequentemente quando você aperta 


deb o SF durante o movimento de joystick 


CHIEFTHUNDER 

SPECIAL MOVES 
Flying Mohawik: 
VEZ €-+SR/SM 
Flying Mohawk: 
NV E-+SF 
Spinning Chop: 
(0)€>+SR/SM/SF (anti- 
projétil) 
Spinning Chop: 

(0) €+SM (anti- 
projétil) 

Tomanawk Dive: 

biz €+SF (no ar) 
Phoenix Throw: 
ba>+CR/CM/CF 
(projétil, control) 
Fast Phoenix: 
segure CM, V N=>+solte CM (projétil, control) 

SHADOW MOVES 


Shadow Tomahawk Diva: segure SF, 
uv €«+solte SF (line, no ar) 
Giant Red Phoenix: VN>+CM (line) 
Sinali Rec Phoenix: segure CM, 
VN5+solte CM (line) 

TRANSITION MOVES 
Flying Mohawk to Tomahawk Dive: 
2NVZE+SE D+SF 
Flying Mohawik to Tomalhawk Dive: 
>abie E+SF, 2 NNviz E+SF 


25 


Flying Mahawik to Shadow Dive: 
NV €+segure SF >+solte SF (line) 
Fiyino Mohawk to Shadow Dive: 
VEZ e+SF segure SE >NN/Z €+solte 
SF (line) 


OTHER MOV 
die Jugoe: VNS+CR(1 hit) 
Air Jugalo: VN5+CR (3 hits, line) 
Combo Broakor: Ve €+SR/SM/SF 
Reteliaton: VZe+SR/SM/SF 


FINISHING MOVES 
Rain Danvo: €LVNS+SF (1 pla) 
Axe Uppercut: 2NNV €+CF (de perto) 
Humiliados: V35+CR(1a4 pla) 
Ultimate RO: NNVZ+SM (durante o combo) 
Ulra Combo: €>+SR (durante o combo) 
“= CONNECTORS 
- NEE+SR (1 hit) após OH3 
>+SM (2 hits) após (JE >+SF 
/€+CR (2 hits) após Ji €+SF (no ar) 
CM (2 hits) após (c)€>+SM 
(0)>-€+SM (3 hits) N/A 
e +CF (3 hits) após (c)€>+SR/SM/SF 


(9; (954SF CE (0)€+SM, Vi €+SM, 
“espere, VN>+CR 
BH. 9,3,93,4,1 


19: (0)€, 0H3, VE E+SR, (E, ()+SB, 
“CE €+SM, V+CM, NE €+SE espere, 
VN54CR (line) 
BR, 1,3;3,3,1,4,8 
=ESELbIS 
4 (0)€5+SR,NV+CF 
EH:3, 1 
Linbrastabio 
&: Pulo, SF Z+SF v+CM, EM 
BH1,4,41 Ai 
SRTA dito 
“2: Pulo, SR/CR, VZ€+SF 
2: Pulo, SM/CM, VL€-+SR 
& Pulo, SFICF Ve +SM 
; Altimmatas 
2: OH8, Vee+sA, (c)€, (C)2+SR, CE 
(O) €+SM, V+CM, a-2+SM 
“BM: 1,4,3,8,3,1,0 ZA is 
: re: 


espere, VN>+CR (line) 
 BH1333,1,18,0,4,3 


a 0084 Ve es+SR, e (548R, CE 
€+SM, V+CM/ /K €-+SF. espere, (0), 


be €+SM, (0)>, espere, 

espere, VN->+CR (line) 

BH: 1,1,3,3,3,1,4,0,18,0,1,0,4,3 
-tUntra de tais Pontos 


+solte. SE: «Pepere, 


O NACM, segura SE 


— se: (0)E,OHB, (C)D+SE CE E+SM,L+CM, | 
 +SR, espere, (c)>, o ASH, É 


(c)€+SM, espere, >+SB, espere, ()€+SM, 
+ M, Ve E+SM, : 


ne >+SR, ++sF 
42-0H8, VE ISA, ()64BR,CE C+SM, ; 


“(c)>, (c)€-+SM, espere, 2+SR, espere, 
(0)>€-+segure SM, Vi €+solte SM, (0), 
espere, €+segure SM, Vl €+solte SM, es- 
pere, YN>+CR (line, corner) 
BH:1,1,3/3,3, 1,0,4,0,18,0,1,0,4,3 

INF 


“Quando usado após um combo não-Ultra, o 
Air Juggle Shadow de 3 hits tem uma tendên- 
cla a mandar o oponente de volta para o ar, 
após apenas 1 hit. A manha é realizar o movi- 
mento o mais tarde possível, pegando o opo- 


nente caindo de lado ao invés de pegá-lo cain- . 


do no topo dos Phoenixes. 

-Se o seu oponente estiver com pouca ener- 

gia, você não pode usar o “segure SF, 
- Ve E+SR, (0)€>+SR" como Combo Starter, 
jáqueo ()€>+SR faria o Ultra. Se você qui- 

ser fazer um Ultra longo em um inimigo quase 

morrendo, você terá que usar o (c)€, OHS, 


realize um j juggle Fo o Flying Mowhawk de 4 
hits e então termine-o com, O Air Juggle Blue 
Phoenix de 3 hits. 

-Para fazer o Juggle Ve e4SM de 1 hit no 
combo de 42 hits de Chief Thunder, você pre- 
cisa fazer o movimento mais cedo para que 
ele pegue o oponente bem alto no ar, com ape- 
nas o último hit. Faça o segundo juggle Nic €-+ 
SM assim que o oponente estiver para acertar 
ochão.. 

“OZ €+SR no início dos combos mais lon- 
gos, apenas funciona em alguns personagens. 
Você provavelmente terá problemas para faze- 
lo funcionar em Fulgore; Sabrewulf, Orchid e 
no próprio Chief Thunder. 


EYEDOL 
SPECIAL MOVES 
Firsbali: VN5+SR/SM/SF (magia 1) 
Hom Charge: €54+SR 
Mace Swito: €>+SF (reflete projéteis) 
Fonwvand Loaping Mace: €S+CR (anti-tudo) 
Upwert Leaping Mace: €-5>+CM (anti-tudo) 
Backward Lénpina btace: €>+CF (anti- 
tudo) 
Energy Stop: €+SM 
Double Horn Gors: SF /SESF (precisa estar 
perto do ao 
HADOW MOVES 
“Triple Re, NV NS+SF (durante stomp) 
Turbo Horn Charge: €>+SR (durante stomp) 
Quick Turbo Horm Charge: €+SM, 5+SA 
TRANSITION MOVES 
“Energy Stomp to Giop: €+SM,SM 
Horn Charge to Stop: €+SM, D+SR; €+SA 
“Horn Charge to Mace Swing: €ED+SR, €+SF 
to Forward Loanina Mace: ES +SA, 
€+CR 2 
e ES Upward Loaping Risos: €+8B, 
+ CM 
Charge to Bacuwati Leabing Macs: 
€5+SB, €+CF 
“Stop bé turno Charge to Swing: E+SM, 


ny 


OTHER MOVES 
€>+SA (1 hit) 
 P+SR (1 hit) 


Combo Breskor: €>+SR/SM/SF 
Retaltation: € 

CONNECTORS 
€5+SR (1 hit) após €5+SR 
€5+CR (1 hit) após CM 
€5+CM (1 hit) N/A 
SR (2 hits) após €>+CR | 
CR (2 hits) após €>+CR/CM | 
SF (3 hits) após €>+SR/CR/CM | 
CM (3 hits) após SF / €>+SR/CA/CM 
CF (3 hits) após € <+CR 

ENDINGS 

€5+SR (1, +end) 
€5+SF (4, +air) 


segure SF €3+solte SF (Turbo 4 hit, +air) , 
COMBOS 
«Norma 

5 €3+CR, E+SR, >+SF 


BH: 19,4: ' 


» €5+SRA, SE aaa apar: €5+SR 
BH: 1,331 


10: SE SF €+CM, 2+SF espere, €>+SR 
(precisa iniciar bem perto do oponente). 
BH: 2,0,3,4,1 


11 €+SR, CSA, CSA, eso A, D+ 
espere, €>+SR ares 
EM Tt SÃ A 


“0: ESB, €+CM, 2+SF esper 
€+SR, € 5+SR, € 548 ê 
€>5+SR, etc... (no canto) . 
BH: 1,;9;4,1,1,41, A 1, é e 


vezes consecutivamente para tontean 


nr 0,3 
; Anbrentabio 
ça SF SE €+SF 
BHO, 0,1 


E ÇA 


à € DSR, E ASA, €>+SA, E+SF 
BH tt 


+SA, VASA, daSA, E+SF 


FSM, >+SR, €+SM, 


AN 
-Para) logar com m Eyedol, escolha Cinder na tela 
de seleção de personagens, então, no início 
datela deVS, segure > e aperte na sequência 
rapidamente SR, CR, SF CM, SM, CF (tanto 
para o jogador 1 quanto para o 2 e tanto para 
Super NES quanto para arcade). 
-Apesar do Double Horn Gore de Eyedol pre- 
cisar de apenas um aperto de SF, parece ser 
mais fácil apertando o SF duas vezes (SF. SF). | 
-O Horn Charge não acerta um Fulgore em pé | 
ou bloqueando. 
-Já que Eyedol! não pode agachar, quando ele 
está bloqueando, ele também tem a defesa 
baixa, e está a salvo do Teleport Behind 
Uppercut de Glacius quando está bloqueando. 
-Sempre que Eyedol pula e cai perto de um 
oponente, ele automaticamente faz um ataque 
baixo com sua clava: 


ona ] no af) par fd pers (evit 
ues altos per lutador cai longe do 


x 
4 ER. 


“Para fazer um gol em versão EX, 
“basta você. realiza * O movimento do 
Di e apertar S ou €, 
“apertar ss Ro : Com Urien, por 
exemplo, você faz o Chariot Tackle nor- 
“mal com (+, agora se você qui- 
“ser fazer o golpe em versão EX, basta 
fazer (c)€>+CC. Os EX Specials 
“usam um pouco da ja barra de Super 
' enem todos os Special Moves podem 
"ser feitos em versão EX. Assim sen- 
“do, indicamos quais golpes podem ser 
“feitos em versão EX com um .) antes 
“do nome do golpe. Todos os persona- 
“gens têm golpes em versão EX, com 
à Prosção de Gouki. (Akuma). EE ist 
"EX OVERHEADS 
tas sã versões um pouco mais rá- 
TA dos ON verheads. Seu per- 
ndo estiver sendo arremessad na ? 
gem ão fica com as sombras EX 
E É am ntá segure a direciorial pra “como nos EX: “Specials, 'mas mesmo 
NR “assim há gasto na barra de Super. Eles 
"são feitos da mesma maneira que um 
- Overhead comum, mas com dois bo- 
. "tões de soco ou chute, ou ama vb 
“com SS ou CC.. é 
Ê LUTE COM-GOLKI. (AKUMA) 
Natela de seleção se personagens, co- 
oque o cursor em Ryu e pressione 
Vv4s, em Ken aperte 1, em Ryu 
1, em Ken b, em Sean vv, 
| e Akuma, aparecerá sobre. Sean. 
é Se você quiser deixá-lo na tela de se- 
: (PARE ; EE - Jeção como personagem selecionável 
od mn [ - direto, você deve ter acesso ao Test 


MACM simultaneamente 
de provocar são que | 


á-la em combos e t nã 
f os ataques de seu. por 


É lar L m bei como 
mendar” dois gol 


É) o! 
... Significa oponente pes, jodem se do 


nd cen ae er outros 
RERE aa E Chain das as provocações EE 
A Tednbo donas 


cionam ene 


sonagens têm vá b 


ersonagem é acertado, a 
enchendo € com uma cor 


id Ro 
EO aa = 


«assa 


qualquer in estida. A 
aziando se o personag 


e 
2 
as 


acto do balde oponente. “Menu. Então vá para o Configuration, 
ersona gem) para aparar, (evi entre em Game: “Setting e, no controle 
es altos. E e : do. primeiro jogador, na opção Timer 
É Aperte v no momento d im- “aperte Start 3 vezes, no Event aperte 

o golpe. “(do opont nte em, seu CM 2 vezes, no Screenmode aperte CF 
em) aire io (evitar) at ia 3 vezes, no Bonus Game aperte Start 
Rr vez e no Damage aperte CR 4 ve- 
- Feito tssol Rulnd jástará 


s. HL Hugo, Alex, Dudley é Oro têm as 

E Stun Bars que O resto dos pi 
S. Isso significa “que 
gem pradisac de alguns golp 
para er to onteado. Gou 


Milo 


E TAL 

- “Hadouken: VN> +S 

Ê *(Tatsumakisenpuukyaku): vees C 
* (pode ser feito no ar) 

- YShoryuken): 5Vn+5 

- MJoudan Sokutou Geri): euvss +C 
- (Sakotsu Wari): > + SM - : 

- (ippon Seoi Nage): >,SM ou 3, sF 

- (Tomoe digo $ CM ou Der 


OR PR 


BR Ts- 
E “Shinkuu Hadouken: : 
baN>VIS ES 


“[MAX2 Lvl (5 Hits] o a 


- M. Shin Shoryuken: 


SME 


o 


“Vas>VaS +So 


[MAX 1 Lvl] [4 Hits de pero [6 Hits de 


— lônge] 


“ M. Denjin Hadouken: 
* VN NS + segure S para Cariagar 


de MAX 2 Lvl [4 Hits) 


É ComBos: 
É Combo 1 bo SR agachado , CR agachado, 
* 2em 1 (cancel) em Fire Ball (VN 5+5) 


Notas: linke o SR agachado e CR aga- 


“-chado, Você pode substituir o LINK SR 


agachado e CR agachado pelo LINK SR 


- empé e CR empé 


- Combo 2; CR agachado, CR agachado, 
“ 2 em (cancel) em Fire Ball(VN5+S) 
- Nota: linke os 2CR agachados 


* Combo 3: Pulo com SE CM agachado, 2 


DA 


em 1 (cancel) em Fire Ball (VW N>+8) 
Notas: Este combo é conhecido desde 


* SF2. Você pode substituir o CM agachado 
“ por um SM agachado ou por um SF aga- 
“-Ghado. Pode. substituir o Fire Ball 
- (W35+8) com um EX Fire Ball (VN>+SS) 
“ou com um EX Hurricane (Vi €-+60) 


Combo 4: SM em pé, 2 em 1 (cancel) em 


> Fire Ball (db J> +8) ou EX Fireball 
 (W 5588) 


- Notas: Você pode substituir o SM em pé 
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= 


por um SE em pé ou SF agachado 
Combo 5: Pulo com CF, CM em pé (Knee), 


2 em 1(cancel) em Hurricane (iz €-+C) 


ou EX Hurricane (VE+€+C0) 


Combo 6: Pulo com SE SM em pé, 2 em 
1 (cancel) em Dragon (> a ou EX 
Dragon (2 N+SS) 

Notas: Você pode substituir o SM em pé 
por um SR em pé, SM: “agachado, CM em 
pé lo ou.CM agachado 


Combo 7 Pulo com SF, SM em pó. SFem 
pé, CF em pé 3 

Notas: Você pode substituto o“ Pulo com 
SF por um Pulo com CM ou Pulo:com CF. 
Lembre-se que você deve linkar o chain 
SF em pega CF em pé, após .o SM em pé 


Combo 8: Pulo com SE CM em pé (Knee), 
2 em 1(cancel) em Joudan Solitou Geri 
com CR (EV N>+CR) - 

Notas: Você pode substituir o: “Joudan 
Sokutou Geri com CR (CLVN+CR) por 
uma versão EX dele. Ou pode fazer um 
Hurricane, (Ve €+C) após isto 


Combo 9: Pulo com CE CMagachado, 2 
em (cancel) em Dragon com SF 
(DV a+SE) ou EX Shoryuken (2 N+5S) 


Combo 10: EX Joudan Sokutou Geri, pe- 
gue o oponente ainda no ar com um 
Dragon (> N+S) ou 1 EX FE useE 
(2 Va+SS) 

Notas: Se você quiser, após: » EX Joudan 
Sokutou Geri você pode saltar para cima 
do oponente e fazer um EX Hlirricâne 
(Vi +00) a 


SUPER ARTCOMBOS 
Combo 1; EX Joudan Sokutou Geri, pe- 
gue o oponente ainda noar com um 
Dragon (2 =+S), cancele com super em 
qualquer Super Art. Dragon com SF 
(> n+SF), cancele com super em 
Shinkuu Hadouken E 


Combo 2: Voadora com 1 SE sre em pé, 2 
em t(cancel) em Hadouken; cancele com 
super em Shinkuu Hadouken 
Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com CM ou vo- 
adora com CF. Pode também substituir o 
SF em pé por um SF a q CM em 
pé, ou CM agachado - 


Combo 3: Pegue o into E ar com 
SF agachado e acerte-o ainda no ar com 
um Shinkuu Hadouken 4 


Combo 4; EX Joudan Sokutou Geri e pe- 
gue o oponente ainda no ar Com um 
Shinkuu Hadouken-ou EX Eirricane 
res 


Combo 5: Com duas barras de Super 
cheias, voadora com GF CM em pé, 2 em 
I(cancel)/em EX Joudan' Sokutou Geri 
(ey s5+CC), pegue o oponente ain- 
da no ar com uma Fire Ball com SR 


ERA SE 


(a >+SR), gancele: com super em 


Shifkuu Hadouken para pegar o oponen- 


“te ainda no ar - 


E Combo 6: Pude dibihontá no ar com 
“SF agachado & cancele com super em 


Shin Shoryukem E 
Notas: Você pode pegar (o) oponente ain- 
da no ar com uma Fire Ball com SF 


“(VW S1>+SF) ou um Hurricane com CF 


(VZe+CF) após o: Super 
Combo 7: Voadora com Er, CM agacha- 


É cancele com super em Shin 
Shoryuken, corra e pegue o oponente ain- 
da no ar é d um o (sas) 


é. Pode: pegar o oponente: no 
dan Sokutou Geri com CF 


m 
d(eLvas CF), Hurricane com CF 
e 


; ou uma: Fire Ball com SF 


(Heda Butt): Z 
*(Flash Chop): Va>+S 
(Sleeper Hold): Faça um Flash Chop, 
enquanto o oponente se vira, €+SF 
(Back Drop): Faça um Flash Chop, 
engijartto Vê “oponente se vira, 23 Ze 
+8: 
(Cross. Chop): + +SF o 

(Flying Cross Chop: Púlo, Segure Vv+ 


E Es 


(chop) ae SM 


- r Sto ): (6) m 1 SM (sas), cancele cc com n super 2 
54 


ve 
ash): É 


“(Air K e em Hyper Bomb 


À aa aid “com. CE SM o pé, 
“super om Boomerang Raid 


“Slash a es 
(oa omb): > Ns» 
E a Slam): oo 


por om von pé (Knee) 


leshin 
a = na 
dora fe SF. 


— pode substitui o 0 co 
dora comi GÊ » á mes 
Smash 


] » Boomerang R 
à a E] dio KR 


Paid á 
Ee “su e o cem pé 
EA Chop com sE casar, 


( ee), 2 em 1 (cane 
Kn a j 


 SF(VASSE), H(€+SF) | Flash Chop com SR (VI > 
En Vacas r R$ : a area Pia E 


Rd e & sa 


E (cance 
AA ss 4 
Ep *- Notas: Você pode sub 
“> com SF por Voadora com Me out 
per pé (nsol | 


ã 


RR RS DA 


Ea 


ee FE hs 
6,2. “Combo 20:Voa dera com Cota pá 2 É 


es 
3 E 


a a ed : pó, 2 


ER SF por epa ah 


DV. 


SM ou CF Pode 
/ sd) a por SM em 

| fra e lato Er Raid 
to h 


9a 


a 


: em 1 Carci em E 
PV A+CO) À 


E ) “com SF a voadora Múni ing Raid 


pe pé (Knee) por: 


E voadora com SM ou CF Pode 
(Knee) por SM em 


que li o Boomerang 
hit do Slashing Elbow 


CO A(NVNSSP), Co : “ Boomer O Bia! 


m super é | Stun 
A O E mn 


a 
E hi , [o ) " No ú 
|| Combo 2: Flash. Chop. com, 
ER (Vaso + sMce mr é supere mH 
oa: fe 1 Sa | “Nota: Você p ode substituir o Fla sh: h 
gem pe: “com EM e E! RS sr ES. 


Flash Chop ts 
] “Hea lash 


mb abeess) 


3 


"ha com: ia or 


de 


ts “Você que linkar o | 
g Plaid ria oe com 


é (Knee), 
nop « Carcee com super em - 


e verhead | (Mb +S ou 0) 


RE ee 1 ne “com a di sin ad E No O Overhead deve acertar omais 
Co mbo n « stituir. im de Va | Eni arde possivel. Você tem que inkaro Su- 
o Ed 
NR : CR E ém pá cê ancele c or super | 
E mão Bomb A 


de: substituir o SM 1 pé 


Combo a adora og SE, CM er em pé : 
JE feno em Flan drho É 
45 


adia 


E Ema jue cancelar com Ds 
Raid, após O 1º hit Bo ash 


com 8 SR * em 1 (cancel) em Ex'S lashing Elk ancel) em EX Flash Chop - 
&  og)+>+e0] e , 1g Raid A 4 Ê 
mo é: Nota: Você fode ent fondo tituir a voadora 


ode: Fa too a Dor 


Da co 


no ae , 2 em 1 (cancel) Ê 


Vida tun ie Hondo, e à 
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Es 2 em 1 Gê) em F 
“Chop com SM (VN>+SM), canc 
“super em Stun Gu im Headbutt 


“Combo: 16: 
(va >+SF), 


* 


(Fake Kobo Rn vee+sss 
“(ZenpouTenshin): IVeE+C o 
(Raigeki Shu): segure N+C (no ar): 
À CM repolidamento 
SM ou SF 
És, 


“|. You Hou: 
VIVAS + 
“MAX 1 Lvl] [3 Hits] 
“N. Sourai Rengeki: 
NVNSVNS+S O 
[MAX 3 Lvl] [8 Hits] 
“HI. Genei din: - é 
EEN PENTA = 
“IMAX 1 Lvi] N/D] ae É 


é “comos 
“Combo 1: SM em pé, SF em pé e a 


E 
TEM 

gi get 
cabe 
2 
2H 
ci 


diabo nú Tras em pers. drag 
* dores. Quatro em Hugo“. 


Combo 3: : SR em pé, cr em pé, SM em 
pé, 2 em $ (cancel) em Lupin Punch 
- com SR E Riajees ErçÃe q 

Nota: Você pode também “substituir o 


“ Lunging Punch com goles Kick com 


" Combo sie um dest no ar com 
- — Um CMem p S) a 


Este 


“Mm (Va+CM) 


ae 


RAS 


É um Lungi g Punch com SF (d J5+SF) 
Re À 
Combo 5: Dive Kick ( lo, N+C), 
pé, cancele com super pul 
s a com: “Body Check 


2 Kushi, 


(PV a+s “e pegue SE rnfnie om Ex 


- Lunging Punch (VN>+SS) 


* epegaro 


Notas: Ao invés de fazer o 
onente ainda no ar com o EX 


- Lunging Punch, você pode. cancelar com 
" super no You Hou após. o Kobo Kushi, 
' Super Pulo com chain combo SR- >+SF 


- nas. “funci 


a” Combo 6! ive Kick (Pulo, s40).CM em 
: pé, 2 em 


ar, isto deve ser feito no canto e ape- 


(Alex, Hugo) 


(cancel) em 


em Lunging Punch 
com SR (VN+SR) 


* Nota: Você pode Boato Dive Kick 


(Pulo, +0) com seu quatro aéreo 


" Combo 7: Dive Kick (Pulo, 40), CM em 
pé, 2 em 1 (cancel) em Er Check 


a 


(Pulo, e É por seu chain na 
Combo 8: Dive Kick (Pulo, sho) SA em 


* pé-CRempé- SM empé, 2 em 1 (cancel) 


* em um Body Check com SR (DV s+sn) 
* Nota: Você pode substituir. o Dive Kick 
R (Pulo, +06) por seu chain aéreo 


dr 


N pé, cancelé com superem You 


* cancele com super em You-Hi 


- Combo 3 : Acerto o chenshas é no ar com: 


“Nota: Você deve pa 0 SM em pé é com o. 


SE empé A 


“Combo Z SR em pé, cr em pé, sm em 
pé o 

“Notas: Você pode linkar alguns SR 
“de pressionar CRem pé. Pode linkar pelo 
“menos dois Sa nos personagens de ta- 
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Geno 
ERR E 


Combo 9: Dive Kick (Pulo, SC), SR em 


pé - CR empé - SM em eo 1 (cancel) 
em EX Body Check (2348 SS), pegue o 
oponente ainda no ar com «um Lunging 
Punch com SF (Va+SE) 


Nota: Você pode substituir 6 Dive Kick 
(Pulo, N+6) por seu chain as reo 


Es PER ART COMBOS 
Combo 1: SR em pé - pe Mem em 


pes 


Combo 2: SM em pé - 8 pé 


Nota: Você pode pt af 


um CM e pé, pegue-o ainda no ar com 
ck com um SR (>»+SR), 


“comelea nda no ar, acerte um Y You-hou, 


da sem. deixa 


antes - 


lo. “cair, acerte-o com um 
Bodycheck om SR (Nr saSR) 


Combo aifinão Pumme! (cm, pegue 


a 


o cão ainda no ar com You Hohou e 


RO 
“ 
EEN 
va 


ly Check: 


- Nota: 


ad 


no 


ns 


aj 
Ê 
PAS o 
BD) 
nto 
MD: 
Doe MA 
o 
EAR: 
8 
= 


- O 
y 


3 
ge 
er 


A sa Dive PRE N+0), 

pé - SF em +SF, cancele com sup 
em You-Hou, pegue o pronto) ainda je 
em SA 


m Lunging Punch com 
apos o Bodycheck. Você 
acrescentar um CF em pé 
com SR (NS sa) 


sas 


é its), SR em pé - 
- SM em pé, eemi1 (cancel) em 
Eodyenee! tom a N+SR), pende 
com super You H gue 0« a 
te ainda n ar am um. odycheck com 
SR VISA), acerte-o ainda no ar com 
um Lunging unch com SR (Vs sa) 


Combo: ivé Kick (Pulo, 3+0), em aga- 
chado, cancele com super em You-Hou, 
pegue o oponente ainda no ar com um 


Bod check com £ ja Essa) 


Combo 8: ive fe (Pulo, 340), SR em 
pé-CRêmpé- pé, 2 em 1 (cancel) 
em um Bodycheck cs com SR (2 5+SB), 


cancele com super emYou- -Hou, pegue o 


quan 


oponente ainda no ar com um a é Ha 


com SR. (PV neSR) sê 
oa estiver no do 
canto, pegue-o ai e ar com um 
Lunging Punch com S o 

o Bodyche é = 


o 


RAN 


Combo 9: pá fc «(Pulo s+05 She em 


pé-CRempé em pé, 2em f (cancel) 
em um Rolling Kick com CM (NV N>+CM), 
cancele com super em You-Hou, pegue o 
oponente Ee no ar com um Bodycheck 


comSR(> s+SR),acerte- -oaindanoar 


unging Punch. 


com. um com SF 
(Vas +SF). Ega 


e 
Dev od pa 
Você pode substituir o Lu = 
SF (Vn+SF) por um! CFempé 


É É 
Combo 10:5M 0 em pós - SF em pé, Sou 
Rengeki 

Notas: Vo 
dora no começo deste combo. Você tem 
ua e NE sd dd o SF 


car: 


Com hotdieapunmel ( RR OM), pegue 
nen ainda no. ar com Sourai 
Reng ngeki é as e AR + Ea gi 
Nota: P. Pode ot em verga da 


. E E Ee & 
| SR “+SF 


(ch Rad Logar ca SF agacha- | 
4 é a 


ar com |  Bodychá ck co 
ele 

ad Fur na modo cário. seo 
) a qui pi canto, pegue-o : 


add aúres entar uma + g 


- 


- >+SF (chá 


nr a ane E 


Seas LAS DÁS E hedge dd ads ÉS ES É a A a E ip o fi 


iging Punch com Fu 


sis 


4 


RE Ea SEDE TE O 


a Daddisid 


Gas 


. ciodSiacia csid 


ati: 


PTE o 7a 


| Ros E ç. de o bed É 4 3 
ER z + Bras o UR 
EE: Fê - É 
e | : R), 3, Tornado + H EE ap À É 
E: reo SA - Sa SE por im Dive Kick (Pulo, E que “Combos CR empé é-SM em pé, 2em 1 “ 
+). Você tem que E enquçada El Jin Ag (cancel) d Snake Fang (eu v O É 
» “do com SF agacha EM S don á ER a A va : 
= linkar o Sourai Rengek ing : Sombos 4; €+CR, 2 em 1 (canc 1) em 
E cemado (RO FR — Tornado Hook com SR (€LVN5=+SA), 
[E Cegino ria vaca a AA o gado Rd 
* (chainaé éreo), SM em pé - SF em pé, SM | “Nota: Fun or Rr o ari a 
— empé- SF em pé, Sou Rengeki * -emG É a É A 
Notas: Você deve linkar o Sourai Rengeki - (N'» 3 E CM ei ai o. “Combos: é +SM, 2em1 (cancel) em Tor- 
E: “após o SF em p 6. Efttico, Ae Radio anA. ar con ging | nado Hook Ed do NV I+S k 
Doleminr. grandes Ao. á E Combo 6: -+CM, 2em1 (canos dh Tor- E 
8; E Combo 14: : Voadora com. SA - D+SF 3 ; - nado Ho k com SR (Ci bs>+SA), pe- 
E “ (chain aéreo), de em pé - a Ri SM. a Ea opor 4 art R ar ar com nl aga- 
2: “empé, EX Body Check (> 3+8S can-.. AA “ chado É 
”  . cele com super em Sourai Rengeki “Nota: Fury ona melhor 1 no canto - ; Ã 
| ê au s e, mg 
E m Notas Vo ei pade E Rê e eins aé- - Combo 7: CR agachado, 2em1 | incel) x 
— “reo SR - 3+SF por am live Kick: (Pulo, ) 
E Sia * emTornadoHookcom SR (€LVNDASR), 
Ê: BO). 'OSMem pé af o-chain SMem | -» k Ab om SM z 
* —pé- SF em pé funciona contra Ryu, Ren Ê us 0 re Ee sli: 2 
— Gouki (Akuma), Sean. Oro É E Ea 
B: ombo 15: Voadora m SR - » SssF É Ec] É 
É hain aéreo), SF agachado (2- Hits), SM Hook co SFA 
em pé - SF em pé, Sourai Rengeki e qua a > aponshiB est- * 


Ei me apa dae es pe = cega ne 5 
258% . 


“faça Oo Snak an 
di qe gi 


= 


Notas: Você linka o chain SM em pé “SF E 
em pé após o SF agachado. Não esqu 
“ça de linkar o Soul fi pda Pa 
- chain 


ty 


AN 


W 


Jopercut (45), pegue é opo- 
da no ancora É E+GF E 


ERRADO 
NE 


“Combo. 16: ENdadordip m SR - ao e E MBO 
(chain aéreo), SM er ip SF em pé - É E Rem A6E em E dem 


€+SF, canctele com super em Sourai | 
Rengeki, pegue” o oponente ainda no ar pr 
com outro Sourai Rengeki é 
Notas: O segundo So ai Rengeki só: ds 
"pode acertar aproxima tente touZhits. 

- Este combo deve ser feito no canto, con- 
tra os personagens Ryu, Ken, Gouki 
Sha Sean, [Oro Puged Ale Ei 


E 1 Tornado Hook com SR 
: o: ease com. il em 


ento da Sp DRAG a 


equipe 2 2 em sicance) 

0 kcom SR (eis SR), 

oponente aint SF 

: à abachagõ uando estiver ipcupiação do 
ESF agachi 7 o, dê o Magnetic Storr 


pe 


EAR At a 


Combo ET: gs om SF > dar é É A ET ha mbo Uppercut (Z+SF), ); pegue 9 opo- : 
E ee ha Apado M em pé, 6 cele | 


Ns 


Ty 


o od “Tornado. Hook com SF. 
+SF), Electrio Blast com SF . 


- Nota: Deve. ser feito no y 
N+SF), Sd: com e em 


- Sonagens grandes. (me 


é “Combo. 18: “Voadora Ra 
“(chain aéreo), SF aga 


E a 


o Hodjctengo do SR (> E 


“Combo 19: Dive Kick (Pu o, N+ +0), cm q j 
- agachado, cancele com uper id É 
- Rengeki 3 RN my : 


w A his Nm PR 

N “ Combo 20: Dive Kick (Pulo, SO), E SRem E 

pé - CR em pé - SM emj ,2em 1 (cancel): hã, 

“emum Bodycheck com SR (D+ N+SR), ax 
-cancele com super em po É 31 


m seu Nébro no E SM + 
: ad, em Snake Fang À 
; pegue o oponente ainda | 
o o Upperout (1 cSp é em 
el) en E las, cano com 
| agnetio Stor o y 
omece à - 


ne “Combo 21: Pegue o 


pd em Tomado Ho 
“um CM em 6, posa ae 5 


em + Magnetié Storm : E É 


«em é. CR. em é - a ste tacho: Ê u- ' je : n 5 5+SF) perum a Blast | 
ee p Ee od ando er) é do pal E ] : ! 
“celar com super em RE 


E Ea q 


1 O Magnetic Storm, SR esom A 


EN 


Nota: Você pode pegar o oponente ainda 
no ar com um SF agachado após o Torna- 
do Hook com SR [el yaz+SR) se você 
estiver no canto - 


“Combo 8: Tornado Hook com SF 
(VN>+SF), quando estiver Enade faça o 
“Slam Dance : 


Combo 9: CR em pé - SM em dd 2 em 
1(cancel) com Tornado Hook com SM 
(LN N>+SM), cancele com super em 
Electric Snake 


Combo 10: <+CR, €+CR- SM em pé, 2 
em f(cancel) em Tornado Hook com SM 
(EL NV N5+SM), cancele com super em 
Electric Snake ; 

Nota: Você tem que linkar os dois €+CR 


Combo 11: €+CE SM em pé, cancele com 
“super em Electric Snake 


IBUKI 

SPECIAL MOVES 
*(Kunai); Pulo, VaN> +S. + 
*(Hien): Ve + C 
*(Kazekiri): >VN + C 
“(Tsumujl): VZ € + C (aperte V+CF para 
virar os personagens abaixo) 
(Raida): > VZ€ +S 
*(Kubiori): VN>+ C 
(Olura Ken): SF SF repetidamente . 
(Rush Elbow): > + SM 
(Koubekudaki): > + CM 
(Bonsho Geri): > + CF repetidamente 
(Tobi Saru): > + SM ou SF (no ar) 
(Yamikazura): >,SF ou 5,SM + 


SUPER ÁRTS 
|. Kasumi Suzaku: 
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Pulo, VN VN + S 
[MAX 2 Lvl [20 Hits] 
Il.Yoroi Doushi: 
ba +S 
[MAX 1 LV [13 Hits] 
Nota: se feito de perto, ele torna-se um 
Super Raida que é mais forte | 

Ill. Hashin Sho: É 
VIVI +S 

[MAX 2 Lvl] [6 Hits] 


Combo 1: SR em pé - SM em pé; 2 em 1 
(Cancel) em Raida com SM (23W2+-+SM) 


Combo 2: SR em pé - SM em, pé - SF em 
pé, 2'em 1 (cancel) em Raida com 

SM (9NViZe+SM) É 

Nota: Você pode substituir o Raida por um 
Kubiori com CR (V N:5+CR), Tsumuji 
(Dave 6-+0) ou Kazekiri PANE) 


Combo 3: SA em pé - SM em pé-SF em 
pé, 2 em 1 (cancel) em EX Kubiori 
(Va+CC) 

Nota: Você pode substituir é 0 EX Kubiori 
por EX Kazekiri ou EX Tsumui 


Combo 4: CF agachado, cr em: pé, pe- 
gue o oponente ainda no ar com CR em 
pé - CM em pé Ee 


Combo 5: Voadora com CM, Chem pé - 
CM em pé, Provocação (SF+CR) - 

Nota: Você “pode substituir a voadora com 
CM por qualquer Chain aóreo à 


Combo 6: Voadora com, CM, “SR: em pé - 
SM em pé - SF em pé,- Provocação 
(SF+CR) + 

Nota: Você pode substituir a Dedira com 
CM por qualguer Chain aéreo 


Combo 7: De longe, SF em pé, SF em pé, 
Provocação 

Nota: Você pode substituir a Woadbra com 
CM por qualquer Chain aéreo Ê 


Combo 8: Voadora com CM, CR em pé - 
CM em pé, 2 em 1 (cancel) em Raida 
(23VZ€+5) 

Nota: Você pode substituir a dire com 
CM por qualquer Chain aéreo 


Combo 9: Voadora com CM, CR'em pé - 
CM em pé, Tsumuji (Ni €+C, C): 

Nota: Você pode substituir o Tsumuji por 
um EX Tsumuji, Kubiori A, ou 
um Kazekiri 


Combo 10: Voadora com CM, CM em pé, 
2em 1 (cancel) em EX Kazekiri (940) 
Nota: Você pode substituir-a voadora com 
GM por qualquer Chain aéreo 


Combo 11: Faça uma voadora bem atra- 
sada com Kunai com SR (Pulo, LN>+SR), 
Overhead (N'N+S ou C), Raida - 

Nota: O Raida pode pegar o oponente na 
defesa. O oponente pode defendé-lo. Fun- 
ciona medi no canto É 


Combo 12 SUaadorai nas costas com M, 
SR em pé - “SM em pé - SF em pé, 2 em 
1(cancel) em EX Kazekiri (> +CC), faça 
uma voadora com SR - >+SF (Chain aé- 
reo) quando estiver gescêndo; CM em pé 


: SUPERART CÔMBOS: 
Combo 1: EX Hien (€N/i2+C), Kunai (Pulo, 


VN +S), cancele com super em bRasunil 
Suzaku 


Combo 2: Noaddra nas costas e com CM, 
SR em pé - - SM em pé - SF em pé, 2 em 1 
(cancel) em EX Kazekiri (> N+CC), 
conectar um Kunai (VN-5+S) ou EX Kunai 
(Va+SS). quando estiver descendo, can- 
cele com super em Kasumi Suzaku ; 


Combo: a: Voadora com CM, sa em pé - 
SM em pé - SF em pé, cancele com super 
em Yoroi Doushi 

Notas: Se você conectar com 0 Yoroi 
Doushi muito de perto ele irá se tornar um 
Super Raida. Você pode. substituir a voa- 
dora « om CM por qualquer Chain aéreo ; 


Combo 4: Voadora com CM, SR agacha- 
do - SM agachaiio, 2 em 1 (cancel) em 
Tsumujl, cancele com E Epol em Togo! 
Doushi q 

Notas: Se “você conectar como Yotoi 
Doushi muito de perto ele:irá se tornar um 
Super Raida. Quanto ao SR em pé - SM 
em pé - 'SFem pé, o SF não conecta em 
outro personagem que não seja Alex ou 
Hugo, Assim, é. “aconselhável que você 
deixe o: SF quando estiver fazendo em 
outro personagem. Você pode substituir a 
voadora com CM por qualquer Chain aé- 
eo. Você deve Gncalar é õ a 4 no-2º 
Hit gs Ee ê 


Combo 5: baugra à com cu, CR em pé - 


CM em pesraníiio: com super em Yoroi 
Doushi 
Notas: Se Você Conbetar o Yoroi Doushi 
muito: de perto. ele irá se tornar um Super 
Raida. Você pode também substituir a vo- 
adora com EM por qualquer Chain aéreo 


Combo 6: Vbadiara com CM, SM agacha- 
do, cancele'com-super em Hashin Sho: 
Nota; Você pode substituir a voadora com 
CM: por qualquer Chain aéreo 


Combo 7: 3+CM, cancele com super gm 
Hashin Sho; pegue 0 oponente ainda no 
ar com qualquer. juggle E 


Combo 8: Qverhead (NAV+S ou: C), can- 
cele Com super em Hashin Sho, pegue o 
pare ainda no arcom qualquer juggle 


Combo. 9: Voadora com CM, SR: “agacha- 
do » “SM agachado, 2em 1(cancel) em 
Tsumuji, cancele. com super em Hashin- 
Sho, pegue:o oponente ainda no ar com 


um CF em pé de perto, acerte-o ainda no - 


ar com CR em pé as Pot - CM “em po 

(Knee) * é É 

Nota: Após (o) CM em mpó [o) cármio meter 
& 


a 


O DN a. —- 2 — 4 Uso A 


E E E O O TE TE TD E DN 


EE E 
= > Sa 


“irá registrar. Faça um Hien (€-v-Z+C) para 
surpreender os oponentes. Você pode tam- 
bém substituir a voadora com CM por qual- 
“quer Chain aéreo 


“Combo 10: SR em pé- SM em pé - SF em 
“pé, 2 em 1(cancel) em Tsumuji, cancele 
“com super em Hashin Sho 
"Nota: Você deve cancelar o Tsumuji no 2º 
EH 
“Combo 11: CR agachado - SM agacha- 
H do, 2 em 1(cancel) em Tsumuji-com CR 
» AN € +CR), cancele com super em 
j “-Hashin Sho, pegue o oponente ainda no 
- “ar com um CF em pé de perto, acerte-o 
: “ainda no ar com-CR em pé - CM em pé 
N 
; 


ceçdeis 


com 


ao 


“Combo 12: De longe com SF em pé - SF 
“em pé, cancele com super em Hashin-Sho, 
"= pegue o oponente ainda no ar comum CF 
“ em pé de perto, acerte-o ainda no ar com 
“um-CR em pé de perto - CM em pé de 
“perto (Knee)' 
= Notas: Após o GM em pé o combo meter 
irá registrar. Faça um EX Hien (€2+C) 
- para surpreender o oponente e então ar- 
“remesse um Kunai ou EX Kunai - 


F Combo 13: Voadora com CM, SR em pé - 
—- SMem pé - SF em pé, cancele com super 
“ “em Hashin-Sho, pegue o oponente ainda 
JE 
Fa 


“no ar com um CF em pé, acerte-o ainda no 
ar-com um Kazekiri ou EX Kazekiri 
“Notas: no SR em pé - SM em pé - SF em 


“pé, o SF não conecta em qualquer perso- 
-nagem, apenas em Alex ou Hugo. Então 
“esqueço o SF em outros personagens, 
"Você pode substituir a voadora com Cem 


por. qualquer: Chain aéreo 


“Combo 14: Voadora com CM, cre em.pé- 
- CMempé, cancele com super em Hashin 
*. “Sho, pegue o oponente ainda no ar com 
cum CF em pé, acerte-o ainda no ar com 
“Kazekiri (> /N+C) 
* “Nota: Você pode substituir a voagora com 
% “CM por qualquer Chain aéreo 


* Combo 15; Voadora nas costas com CM, 
— SRempé - SM em pé-SF em pé, 2 em 1 
(cancel) em EX Kazekiri (> N+CC), faça 
“uma voadora com SA - >+SF (chain aé- 


Teo) quando estiver descendo, ao aterris- 
'sar, siga com SR em pé, cancele com su- 


à “per em Hashin Sho, pegue o oponente 
' ainda no ar com um CF em pé de perto, 
" pule e acerte a voadora com CR - >+CM 
q (chain aéreo) (tonteia), faça uma voadora 
“com SF - >+CM (chain aéreo), seguida 


“- poroutra voadora com CR - >+CM (chain 
IN aéreo) (o >+CM não acerta). Neste mo- 
- “mento você pode fazer quase qualquer 
“coisa 

| Notas: Por exemplo, você pode fazer uma 
“Voadora nas costas com CM, SR em pé - 
'SM em pé - SF em pé, 2 em 1 (cancel) em 
“Kazekiri com CF (> 31+CF), cancele com 
“super em HashinSho (Hugo está morto). 
“Este combo tem que ser começado com 


Ibuki no canto. Você deve praticar como 
um louco & conseguir o timing certo para 
o chain aéreo. Você pode chamar de um 
combo de 100% mas nao um combo inti- 
nito. 


MARE 


RAR 


a E 
- SEAN 
SPECIALMOVES É 
*(Sean Tackle): VN> + S segure 
“(Dragon Smash): >V5+S, eporo 5 
vamente para 2 hits Ê É 
(Ground Roll): ye e +S É 
*(Tornado): YZ E +C - É 
“(Ryu Bi Kyaku): VN5> + C - 
(Rushing Headbutt): > + SF 
(Over-the-Shoulder: Siam >, “SM ou 


SF: É 
(LegThrow): >,CM ou : cr Z 
É 

SUPER ART: 2 

|. Hadou Burst; & EE 

VISVIS +S : ES 


[MAX Lvl] [1 Hit] é 
Il. Shoryu Cannon: 
VuVNS>+S, aperte S eidanento 


[MAX 3 Lvlff3 Hits] : 

Il. HyperTornado: É 

Vau +S És 

[MAX2 Lj fi2 Hits] É: 
combos - - 


Combo 1: Provocação (SF+CR), siga com 
Sean Tackle (VN >+S) - AR 
Notas: Na maioria das vezes, tente come- 
gar os combos com a provocação. Há mui- 
tas oportunidades quando você usa a bola 
de basquete; Até mesma se O oponente 
aparar a bola, Siga com 0 Tackle; porque 
ele estará na animação do movimento de 
aparar. 


Combo 2: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon 
Smash com SF (> 3+SF) q 

Nota: Você pode substituir o SM em pé por 
um SF agachado ou CM agachado 


Combo 3: Voadora com SF, CF em pé, 2 
em 1(cancel) em Tornado com CF 


x 


da 
y 


(V2€+CF) ou EX Tornado (Ni €+CC) 


“Notas: Você pode substituir a voadora com 


SF por uma voadora com CM ou-voadora 
com CF. Você pode também substituir o CF 
em pé, por um CM agachado 


SUPER ART COMBOS 
Combo 1: Voadora com SF. SM em pé - CF 


“em pé, cancele com super em Hadou Burst 


Nota: Você tem que linkar o Super após o 


“Chain Combo 


Combo 2: Voadora com SE CF em pé, can- 
cele com super em Hadou Burst - - 

Notas: Você pode substituir o CF em pé 
por um CM agachado ou um SF em pé ou 
agachado, “Se quiser mais dano, linke o 
Hadou Burst após o CF em pé, Se quiser 


baixo dano, apenas cancele com super 


em Hadou Burst 


Combo 3: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon 
Smash com SF (DV N+SF), cancele com 
super em Hadou Burst 


Combo 4: EX Ryu Bi Kyaku (VND+CO), 
siga com Hadou Burst - 


Nota: Você tem que linkar o Hadou Burst 


após o EX Ryu Bi Kyaku (NV 3->+CC) 


Combo 5: Leg Throw (>,CM ou CF), pe- 
gue O oponente ainda no ar com Hadou 
Burst 

Nota: Deve ser feito no canto 


Combo 6: Dvárdad (VI +S ou e) siga 
com Hyper Tornado ; 
Nota: O Overhead deve golpear o mais 


“atrasado possível. Você deve linkar o Su- 


per após o Overhead 


Combo 7: Voadora com SF, CF em pé, 2 
em 1(cancel) em Tornado com CF 
(sz +€+CF) ou EX Tornado (Niz€-+CC), 
siga com Hadou Burst ou Hyper Tornado 
Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você pode também substituiro CF 
em pé por um CM agachado. Você pode 
linkar um super após um Tornado com CF 
(Nie €+CF) ou um EX Tornado (Ni €+CC). 
É mais fácil linkar os supers após o EX 
Tornado porque você tem mais tempo para 
fazer. Mas você pode também fazer o 
Shoryu Cannon após o EX Tornado: 


Combo 8: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em f(cancel) em Dragon 
Smash com SF (>, N+SF), cancele com 
super em Shoryu Cannon 


Combo 9: Voadora com SE CF em pé, can- 
cele com super em Shoryu Cannon” 


Combo 10: Dragon Smash com SF 
(2V+SF), cancele com euper em'Shoryu 
Cannon 


Combo 11: Sr em pé, siga com HyperTor 
nado 
Notas: É & sua escolha se você quer 
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= 5 


"ou cancelar com. 
; yper Tornado. Você 


Y 


rm 


“do, cancele com: perem 


j 
e 


ai Combo 


1: Você tema Mo link 


pode. substituir O CM. 
é ou um. EF em 


ar “oponente com | 


Ay MAS O FX 
CEF costs 
ETR ET 


- “Serateh heel): > VN E 
(Handsta 


“ (Sliding Kick): N,CF repetidar 
a (LogTossjão, SMou3,SF | 


Hyper - ap 


; do por um CR agach do : o. 


k Combo 5: ator com. M 
; ponente, faça o Hyper. 


+” E) es 
“um CR em pé após a voadora com CF 


Rhino Hc om exis 


—. 


do ra png 


ad 


e): o et foi 


Kick): E + SM oL 


Spin Sc 


x 


ENE RRER A EPE + 


o 


M 


[UA 


ses 
fu 


q 3 SUPER ART: 

- Spinning Beat: 

NS +C 

[MAX 2 Lvl] [6 Hits] - E 
H Brave: ce: 


TE SF 
Pt 


heel co CF Cabo 


c Combo a “Overhead (abs ou 0), siga 
- com Scratch Wheel 


Se Ed 


ta: Vocêtem. que linkar o Soratot Wheel 
dormbo 4: SM agachado, 2em tcancel) 


* em Scratch Wheel com CF (2 S4CF) 


Nota: Você pode substituir c o: 


E GE 


asas 

n Rá agacha- 
ncel) em Scratc | Whe el com 
F) 


ras 
CF (DV nd 


RA Ny 


N FE Você pode substituir numa É 


por um SM em pé ou SM agachado 


| Gormibo 6: Voadora comEGM, SM lgacha: 


do, pegue | 9 oponente ainda º Ai Rom EX 


Kick (>+SM), Slide (:+C 


Notas: Não faz combo, Vi e somar 


Isso funciona nos oponentes mais lerdos 


E dg 


é E ç 
or ce E Handetand 


G Dl in 
é dev linkar o Su 


A ç a 
Bo : 
Ko a 


EE ad ET se 
cdbiiao Qundea EQ a A Dj ida 


o ido 

se 

eum GM EO 
inda no ar é E E 
Bea E! ã É 

E SM agache: q 
a 


Eua 


es cm pa “Scythe Eu 
C pe 4a ne nda no 


g 


X 


Combo 8: E com OF on gm pé 4: A 

- em 1(cancel) em Sotatoh el com cr a com Fa rte-o pd 4 
(DV 3+CF a Sp ni Beatou Brave — É 

"* Notas: Você pode substituir - racom | Ea : Z o ea 
- CFpor uma voadora com SE: ado racom Nota: Assi quee aliapõe E dboadira ER Ê 
- CM, ou até mesmo por chair aÉrio. Você com SF, es re até queeleestejapertode 
“ também pode usar o EX Sera ch Wheel E q Hê o) Song Beat ju E ã 
Bi Combo 9:U adora com CE 2em Ilcancel e e E ai Ê o 8 E Edo 
a em Scratch Wheel com CF(SVS4CE) id ER E RR 1 

| & Nota: Você pode substituir a ata com 4 A CA E A 
CF por epa com SE v adora com Ee RA a é : E 

F CM, ou até mesmo Pol ei gro A U)bê eu dd Ê 2.8 
a Combo 1 Voadora « com n CE Mê agacha- Fargo EA EA 4 a | 
, 2 em 1(cancel) ed in “Scythe 3 VN + So ERR 4 Ear 

€+C in Scythe towari): D+CM 

& E ge ae F e 

É: & 


Sa 
aê x 
cedo a 


Es E ad 
PC ER a q 
a e e ps 


testa 


É “SUPER ARTS 
1 Shoryu Reppa: É 
ba Va +S 
IMAX 1 Lvl) [11 Hits] 
M. Shinryuken: 


[MAX 1 Lvl (15 Hits] | 
“M. Shippu Jinrai Kyaku: | 


— IMAx2 tvi [13 Hits] 


à 


“Combos 1: SR agachado, CR agachado, 
“2 em (cancel) em Fire Ball (VI2+S) 

“Notas; Linke o SR agachado e CR aga- 

“chado. Você pode substituir o LINK SR 

“ágachado e “CR agachado por um LINK 
'SRem pé e CRempé | 


“Combos 2: CR Sigachados CR agachado, 
“2 em f(cancel) em Fire Ball (VW N-5+S) 
“Nota: Linke os dois CR agachado 


- Combo 3: Voadora com SE CM âgacha- 
“do, 2 em 1(cancel) em Fire Ball (VN >+S) 


“(NV'N>+S) por um EX Fire Ball (VN>+SS) 
*ou por um EX Hurricane (Ni €+0C) 


“Combo a: Voadora com SF, CM agacha- 
“do, 2 em t(cancel) gem pragor com SF 
E (ONNASP) O 

— Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com-CM ou uma voa- 
“dora com CF Você pode substituiro Dragon 
“com SF' Ed do dd po um EX Dragon 


A 


Aedo a 2: 
- - Combo 5: Voadora com SE CM as 


" “do, 2 em t(cancel) em: Hurricane com CF “ 


Co (Ni E+Cr) 
» Nota: Você pode substituir à voadora com 
"SF por uma voadora com CM ou uma voa- 


RE - dora com CE 

Ro “Combo 6: Acerte (o) oponente no ar com 

NR "SM em pé, imediatamente faça um 
* Hurricane com CF (diz €+Cr) 


e 5 


' Combo 7: Voadora com SF. SM em pé- SF 
“em pé, 2em'1 (cancel) em Hurricane com 
CF(VEESCE) 


“Combo 8: Voadora com um EX Hurricane 
“(Ve €+CC), então pegue « o oponente ain- 
“ da no ar com um Dragon com qualquer S 


“Combo 9: Voadora Es “costas com CM, 
'SFempé,2em1 (cancel) em pago com 
ESF (DN 34SF) 


NR SUPER ART cOoMBOS 
“Combo E Voadora com SF, CM agacha- 
“do, cancele Som super em qualquer Su- 
“perán, 

“ Notas: Você pode substtuir a podia com 


Si pas 


frita py A = 


tdo am dia 


“pao VaS: 4 G, aperte C repetidamente 


Va>Va> +, aperte C petaménto se 


“Notas: Você pode substituiro CM agacha- - 
“do com um GR agachado: “ou com um SE - 
“ agachado. Você:pode: substituir o Fire Ball 


SF por uma: Elio com CM ou: | voadora 
com CF Você pode também substituir o 
CM agachado por um SF agachado 


Combo 2: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé - SF em pé, 2em 1(cancel) em 


“ Fire Ball (V NAS), cancele-com are em 


qualquer Super Art 

Nota: Você pode substituir O chalh SMem 
pé - SF em pé por um chain SM agachado 
- CM agachado y 


Combo 3: SM em pé - se em pé, Dragon 
com SF (>/N+SF), cancela com super 
em Shoryu Reppa ou Shinryuken 

Notas: Você pode também, somar uma Vo- 
adora antes do-chain-SM em pé- SF em 
pé. Você tem que cancelar o Dragon com 
super antes do 2º hit: — y 


Combo 4: Voadora com SF, CM agacha- 
do, EX Hurricane (Vic 6+CC), siga com 
Shoryu Reppa 

Notas: Você pode substituir a voadora é com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você tem que linkar o Shoryu 
Reppa após 'o EX Hurricane 8 


Combo 5: CM agachado, cancéle € com 
super em Shinfyuken. . 
Nota: Você pode substituir o CM agacha 
do por um SF agachado 


Combo 6: Voadora com. SF, SF êm pé, 2 
em (cancel) em Dragon com SF 
(> VN +SF), cancele com super em 
Shinryuken 


Combo 7: Inazuma Kakatowari (+0m), 
cancele com super em Shippu Jinrai Kyaku 


Combo 8: SF em pé, cancele com super 
em Shippu Jinrai Kyaku 


Combo 9: CM agachado, 2 em I(cancel) 
em Fire Ball (WN5+S), cancele com su- 
per em Shippu Jinrai Kyaku : 


Combo 10: Voadora com SF, sMem pé - 
SF em pé, cancele com super em Eppu 
Jinrai Kyaku Ê 


ex 


Combo 11: Voadora com SF, CM agacha- 
do, EX Hurricane (VZ €+CC), siga com 
Shippu Jinrai Kyaku 

Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você tem que linkar o Shoryu 
Reppa após o EX Hurricane 


HUGO 


SPECIAL MOVES 
“(Giant Pummel Bomb): Vc < +S 
(Moonsault Press): 360º + S 
(AirToss): >. Z € +C (pode ser segui- 
do por um Shotdown Backbreaker) 
(Shotdown Backbreaker): > + C 
*(Monster Lariat): VN5> + C 
(Splash): Pulo, +SF 
(ChokeHold): >,SM 
(Body Slam): >;,SF 


* "SUPER ARTS 
I. Gigas Breaker: 
720º +55 + 
[MAX 1 Lvl [3-Hits] 
Il. Megaton Press: 
sa +C 


[MAX 2 Lvl [1 Hits] 

IH. Hammer Mountain: 
bas ya> +S 

[MAX ? Lvl] [5 Hits] 


: * — COMBOS 
Combo 1: SR em pé 5 vezes 
Nota: Você tem que linkar os SR em pé 


Combo 2: SR agachado 4 vezes 

Nota: Você tem que linkar os SR agacha- 
do Ê 

Combo 3: Voadora com CM, SR em pé 5 
vezes - . 

Nota: Você pode substituir a voadora com 
CM por um Splash (Pulo, N-+SF), ou uma 
voadora com CF. Você ainda pode substi- 
tuir os SR em pé por SR agachado 


Combo 4: Splash Eua » + SF), SR em 
pé 5 vezes: 


Combo 5: ÁirToss (33 bz €+C), siga com 
um Shotdown Backbreaker com CF 
(> VN+CF) 


Combo 6: Air Toss (> N+C), pegue o 
oponente ainda no ar com Monster Lariat 
com CF (Ny 5+CF) 


Combo 7: Giant Pummel Bomb com SR 
(Vu e+SR), CM em pé 


Combo 8: Giant Pummel Bomb com SM 
(Vze+SM) ou SF (NZ€-+SF), SF em pé 


Combo 9: Chokehold (>,SM), pegue o 
oponente ainda no ar com um SM aga- 
chado É 

Nota: Deve ser feito no Canto 


SUPER ART COMBOS 
Combo 1: AirToss (> sv <+C), siga com 
um Megaton Press 
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Combo 2: Air Toss O 3412640), pegue 
O oponente ainda no ar com Hammer 
Moutain ; 

Nota; Se bem que esta goba não com- 
pensa, pega o apprente no ar com ape 
nas 1-hit 5 


Combo 3: SR em pó 5 vezes, cancele com 
super em Hammer Mountain E 


Combo 4: Chokehola (3, SM), pegue (o) 
oponente ainda no ar com um SR 'aga- 
chado, acerte-o ainda no ar'com E io 
Mountain 

Nota: Deve ser feito no canto 


Combo 5: Giant Pummel Bomb com n SM 
(Ve ++SM) ou SF (Wie€+SF), SR aga- 
chado, cancele com super em Hammer 
Mountain E 

Nota: Você pode Somar mais 4 sr aga- 
chado antes de cancelar no Super - 


Combo 5: Splash (Pulo, + SF), SR em 
pé 5 vezes (6 vezes se feito por trás), can- 
Cele com super em Hammer Mountain 


URIEN 
*(Chariot Tackle): (c) €> + S 
*(Violent Knee Drop): (c) 4.» + C 
“(Dangerous Headbutt): (c) 9 + S 
*(Metallic Sphere): YN5 + S 
(Flailing Punch): >+SM 
(Rushing Front Kick): >+CM 


(Power Bomb Slam): 5, SM ou, SF 
(Chokehold): >, CM -ou », “CF 


SUPER ARTS 
ER Tyrant Punish. pesa: 
VsSVnu> + 8 
IMAX 2 Lvl] [5 Hits] 
1. Jupiter (Temporal) Thunder: 
VIVAS + Sº 
IMAX 2 Lvl] [5 Hits] 
Wi. Aegis Reflector: 
VIVI + Sº 
IMAX 2 Lvl] [N/A Hits] 
Nota: Você pode: ter até dois reflectors 
na tela 
umbô 1: SF agachado, pegue 9 opo- 
nente ainda no ar com uma voadora 
com SF ou um SF em pé: 


Combo 2: SF agachado, 2 em 1(cancel) 
em Dangerous Headbutt com SR 
(ci 14+SR] ou com SM [(c) +SM] 


Combo 3: Voadora com SF, SF aga- 
chado, pegue o Oponente ainda ho ar 
com um Chariot Tackle com CM 
[(0)€ > +CM] 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma-voadora com CF 


Combo 4: Voadora com SF SF aga- 
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chado, pegue | o opoianE dinda no ar 
com-um Dangerous Headbutt com SR 
(e) 1+SRI ou SM ((C)N-1+SM] 


Combo 5: Voadora com CF, CR aga- 
chado, pegue o oponente ainda no ar 
com-um Dangerous Headbutt com SR 
Ie) 1+SR] AR À 


Combo 6: Voadora com CÊ CR aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Chariok Tackle 
com CR (0) €>+CRI | a 


Combo 7:oadora com CE sa em pé 
- SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot 
Tackle com CM [(0)€> +CM] ou EX 
Chariot Tackle [()€2+C0] 


Combo 8: SF agachado, 2em ilcancel) 
em EX Dangerous Headbutt, pegue o 
oponente ainda no ar-com um Metallic 
Sphere com SR (VN>+SR) É 

Nota: Você pode substituir o Metallic 
Spehere comum Chariot T ole com 
CM [(0)€2+CM] E NR cia 


Combo 9: SF agachado, pegue o opo- 
nente ainda. no ar com um EX 
Dangerous Headbutt lo) r+SS], SF 
agachado, acerte-o alrida no ar com um 
EX Dangerous Headbutt o)VA+SS], 
pegue-o no ar-com um eg 
com SF (ba d+sE) 


Combo 16: Voadora. com SF se aga- 
chado, pegue -o oponente ainda no ar 
com um EX Headbutt: HovA+SS], SF 
agachado, acerte-o ainda no F sem um 
EX Headbitt RA A 

Notas: Há-uma regra para os iooles: 
após 6 hitscom o oponente no ar, você 
não pode mais fazer juggles (agertá-lo 
ainda no at). Seu hit vai apenas. passar 
direto. Tente acertar apenas com 02º 
hit do SF agachado para sonindar com 
o juggle. 

Combo 1: Voadora com sr SF aga- 
chado, pegue o oponente ainda no ar 
com um EX Headbutt Tolinds] SF 
agachado, sor em pé: é 


Combo 12: EX Chariot Tackie, CR aga- 
chado, EX-Chariot Tackle, etc... 

Notas: Você tem que linkario GR aga- 
chado após o EX Chariot Tackle. Isto 
exige muito timing. Você pode continu- 
ar fazendo isto enquanto tiver energia 
em sua barra de Super. Escolha um 
Super Art que tenha uma barra de Super, 
maior, como o Tyrant Punish 
Combo 1: SR em pé - SM em pé, can- 
cele com Super em Tyrant Punish ou 
Jupiter Thunder Sã 


Combo 2: EX Dangerous Headbutt 


[cj +58], se ndo | pegue o 


oponente ainda. “no ar com um Tyrant 


Punish ou Jupiter Thunder 


Nota: Prefira usar dilifior Thunder é ao ; 


ous Headbutt | 
Metallic. Sida com SR (VNS+SR), 


acerte-o ainda no ar com um Tyrant - 


Punish ou Jupiter Thunder 
Notas: Você pode substituir-o. “Metallic 
Sphere pot um Chariot Tackle com GR 
ou EM agua CM 


Combo 4: “Voadora, com SF, SF aga- 


EX Dangerous Headbutt 
acerte-o ainda no ar com 
Pt Tacklê. com CR 
Tyrant Punish. ot Jupiter Thunder 
Combo: Noadora com:SF, SA. em pé - 


SM em pé em t(cancel) em Chariot - 


Tacklê com- CR I(c)<-2+CR], cancela 
com Super em Tyrant Púnish 


E z ; 
Combo 6: dg com CF SRºem pé - 


SM-em pé, 2 em 1 (cancel) em EX 


Chariot * Ta ke to: poa alga com 


ke E. E: 
co om Super E gra 4 under 


pra m CF SRem pé - 
SM em pés2 em 1(cancel) em | Chariot 
Tacklê com CR ou CM [(c)€>+CR ou 
CMj ou EX Chariot Tackle Ito)6>+C8], 
siga “com Jupiter Thunder E 

Nota: Você tem que linkar o. Jupiter 
Tnufier da do nariot Tackle : 
nbo 9 paia mSF. SRem pé - 
pé;2 em 1(cancel) em Chariot 
Tackle com. OR: UJE=+CA], cancele 
com super. em A gis Reflector com SR, 
voadora: cor s SF agachado, pegue 
o oponente “ainda ho àr comum EX 
Headbutt ((c)d 9+88], SF agachado, 


acerte-o ainda no ar com Chariot Tackle | 


com CM [(g) €5+CM) Pegue-o no at 
com: prio 
Nota: Deve er feito Ros canto 


Combo. 10:SE agachado, pegue [o opo- ; 


nenté ainda, no ar com: EX Dangerous 
Headbutt VA +88] “SF agachado, 
cancele-c 
com SM+SE, isto ativa a um ângulo de 
45 deus 


ida galão ssa: se gia SO DSO. Cat oito ML a O) de 


É ponente ainda no ar | 


pegue-o no ar com um 


super 4 em Aegis Reflector | 


Mes de 


Fo Domim: 11: E oidord id SF, dg em pé 


“- SM em pé, 2 em t(cancel) em Chariot 
* Tatkle com CR (c)€>+CR], |, cantele 
"+ com super em Aegis Refiector com SM, 
"CM agachado EN 

"Nota: Você tem que: linkar o) CM aga- 
Ea -chado após o Aegis Reflector ê 
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cá copia asa Eca RE 


"um Chariot Tackle com CR ou CM 
“Io)€>+0R ou CM], cancele com super 
«em Aegis Reflector com SR; corta é 
“arremesse com SM ou SF 

“ Nata: Deve ser feito no canto: * 


“Combo 13: Voadora com CE: SF aga- 
“ chado, pegue o oponente ainda no arcom 
“um ChariotTackle com CR'ou CM [(0)€>+ 
“ CR ou CM], acerte-o ainda no ar com um 

1 “SM em pé, cantele com super em Aegis 

É: “Reflector com SR | 


td 


dê 
N 


Ni = 

“- Combo 14: Voadora com SF, SE agacha- 
= do (cancele no 1º mit), 2 em 1 (cancel) em 
* -Chariot Tackle com CRI(c)€>+CR], can- 
“= “cele-com super em Áegis Reflector com 
| SR, voadora com SF, SF agachado (can- 
o - cele no 1º hit), cancele com superem Aegis 


- Reflector com SR, voadora com.SF SF 
“agachado (cancelê no 1º hit), 2 em 

- Tícancel) em Chariot Tackle com CR ou 

“CM I(C)€3+CR ou GM] , 

“Notas: Deve'ser feito no canto. Este com- 

“bo: causa 50% de dano | À Ea 


“Combo 15: Voadora: com “SE SR em. pé- 
“4 SM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot 

“Tackle com CR [(c) €->+CR], cancele com 
- Super em Aegis Reflector com SR, voado- 
“ta com SF; SR em pé - SM em pé, 2 em 
“A(cancel) em Chariot Tackle com CR 
É - [(c)€->+CRJ, cancele com super em Aegis 
“Reflector com SR, voadora com SF, SF 
- agachado, pegue o oponente ainda no ar 
“ com um Dangerous Headbutt com SR ou 
4 “SM [(0)4+SR'ou SM. 

n | Nota: Deve ser feito no canto 


! Combo 16; Voadora com CE SR em pé - 
"SM em pé, 2 em t(cancel) em Chariot 
 Tackle com CR [(c) €>+CR], cancele com 
- super em Aegis Reflectorcom SA, CR aga- 
“chado, voadora, 'com SE. SR em pé - SM 
'em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot Tackle 


RA Pa pesçes 


Aus 


NM 


em Aegis Reflector com SR, CR agacha- 


o oponente ainda no ar:com um. Chariot 
Tackle com GM [(c) €3+CM] 
“Nota: Deve ser feito no Canto | 


ta our (AKUMA) 
E — APECIALMÓUES 


Eua Aa is mA pasa Eae ZeR. AREA o ef 


“Nota: Você tem; que estar perto do canto. - 


"com CR [(c)€3+CR]. cancele com super - 


“ do, voadora com SF, SF agachado, pegue : 


RM ay 


(Gou Hadouken): Ae - s. e 
(Kuchu Gob Hadouken): Pulga > + 
Ss 

(Shan Kunetsu Hadouken): size 


+ Ss & 


(Gou Shoryuken): 295 - s Ê 
(Tatsumakizankuukyaku): NVZE + C 


(keru TE nald ato fio Pulo, 
“ Combo 12: Voadora: "com SE: SF aga-- 
Fendad pegue o oponente ainda no ar- 
“com um EX Dangerous Headbutt 
“Mojx, 1+SS], acerte-o ainda no ar com 


Vvee + C 
(Tenma Kulinkyaku): Pulo no: pics do 
pulo, v + CM 


(Ashura Senkuu): >35 ou eve + 


SSS ou CCC: 
(Zenpou Tenshin): ervas Cc 
(Zugai Hasatsu): > + SM * 
(Ippon Seoi Nage): >,SM ou >,SF 
(Tomoe Nage): > CM ou 2,GF: + 
Nota: Gouki(Akuma) não pode fazer nes 
nhum de seus Special Moves em ver- 
são EX, mas pode fazer um EX 
Overhead 


â : 


“SUPER ARTS Y 
1. Messatsu Gou Hadou: | 
vasSya> + S : 
[MAX 2 Lvl] [6 Hits] | q 
Nota: Pode: ser feito no ar, desta ma- 
neira é chamado Tenma Gou Zankuu 
Hl. Messatsu Gou Shoryu: 
VISVIS +S Co 


[MAX 2 Lvl] [12 Hits] N 
Hl. Messatsu Gou Rasen: | 
VaVI> + C ; 
[MAX 2 Lvi] [13 Hits] » 


Nota: Pode ser feito no ar 


Não importa qual Super Art você esco- 
lhe, você-ganha automaticamente (o) 
Shun Goku Satsu 

Nota: A barra de Super deve elhará com- 
pletamente-cheia (todos os níveis). 

IV. Shun-Goku Satsu: 
SR, SR, >, CR, SF | 
IMAX Lvl] [15: Hits] 


N 


o Rms 


Combo 1: SR agachado, CR agacha- 
do, 2 em «Mcancel) em Aire Ball 
(VND+S) 

Nota: Linkeio SR 1 e CR aga- 
chado 


Combo 2: CR age badá Cribgadha- 
do, 2 em: (cancel) em Fire Ball 
(VNI>+S) ij 


Nota: Linke 2 CR agachado 


Combo 3: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em: Uoaficil) em Re al 
(VN>+8) 

Notas: Você pode substituir a. Voadora 
com:.SF por uma Voadora com SM, CF 
ou até um Dive Kick (Pulo, J-+GM). Cui- 
dado para não fazer o Rol (Eb 540) 


Ea 
s 


e 


Ê por 
acidente quando for cance- lar 
o CM agachado. Você pode : 
substituir o CM agacha- 
do por um SF aBacAs- 


do 


Combo 4 Voadora 
com SF, CM aga-: 
chado, 2 em 1 (cancel) 
em Dragon com SF 
(2 n+SEF) 

Nota: Você pode 
substituir à voadora 
com SF por uma 
voadora com SM, 
voadora com CM, 
voadora com CF ou Dive: Kick 
(Pulo, V +CM) 


Combo 5: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2.em 1(cancel) em Hurricane com 
CF (Vi €+CF) 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com SM, vo- 
adora com CM, voadora com GF, ou 
Dive Kick (Pulo, /+CM). Ainda dá para 
substituir o CM agachado por um CM 
em pé (Knes) 


Combo 6: Quando seu dora está 
se levantando faça um Top-Down Chop 
(>+SM) adiantado para acertar 2 hits, 
EM agachado, 2 em fraco em Gou 
Hadouken 

Nota: Timing é essencial aqui. O CM 
agachado: precisa linkar após o Chop 


Combo 7: Quando seu oponente esti- 
ver pulando, pule e faça um Air 
Hurricane com CF (N/ €+CF), pegue- 
o ainda no ar com um Hurricane com 
CR (VZ€+CR) é acerte-o no ar com 
um Dragon com SM (> N+SM) 


Combo 8: Quando seu oponente esti- 
ver pulando, pule:e faça um Air 
Hurricane com CF (NV €-+CF), pegue 
O oponente ainda no ar com um CF em 
pé : 

Combo 9: Voadora com SF, SF em pé, 
2 em i(cancel) em Hurricane com CR 
(Vu €+CR), Dragon com SF 
(NV a+SF) 

Nota: Você pode: substituir a voadora 
com SF por Dive Kick (Pulo, +CM), 
voadora com SM, voadora com CM, ou 
voadora com CF 


Combo 10: Voadora com CM, SF aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com 
CR (Ni €+CR), pegue o oponente ain- 
da no ar com Dragon com SF 
(Ovn+SF) 

Nota: Você pode substituir a voadora 


Z 
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com CM por Dive Kick (Pulo, +CM) 


Combo 11: Voadora com CF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball 
(VN5+S) 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com CF por Dive Kick (Pulo, +CM), 
voadora com SF, voadora com SM ou 
voadora com CM. Você pode também 
substituir o CM agachado por um CM 
em pé ou SM em pé 


Combo 12: Voadora com CF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cahcel) em Hurricane com 
CF (NV €+CF) 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com CF por Dive Kick (Pulo, +CM), 
voadora com SM, voadora SF ou voa- 
dora com CM 


Combo 13: Acerte seu oponente no ar 
com uma Air Fire Ball (d+) então 
“dê uma voadora com CF 
Nota: Deve ser feito no canto 
SUPER ARTS COMBOS 
Combo 1: Voadora com SF CM aga- 
chado, 2 em (cancel) em Fire Ball 
(Vs >+S), cancele com super em 
Messatsu Gou Hadou 
Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma:voadora com SM, vo- 
adora com CM, voadora com CF, ou 
Dive Kick (Pulo, 2+CM). Você pode tam- 
“bém substituir o CM agachado por um 
“CM em pé (Knee) 


“Combo 2: Dragon com SF (> N+SF), 
cancele tom supor em Messatsu Gou 
Hadou 

Nota: Você pode ShnsE o Messatsu 
Gou Hadou por um Messatsu Gou 
Shoryu ou Messatsu Gou Rasen: 


Combo 3: Voadora com SF, SM em pé, 
2 em 1(cancel) em Dragon com SF 
(> N+SF), cancele com super em 
Messatsu Gou Hadou. 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com SM, vo- 
adora com CM ou voadora com CF 


Combo 4: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com 
CR (VW € +CR), Dragon com SR 
(> N+SR), cancele com super em 
Messatsu Gou Hadou 

Notas: O mesmo do combo anterior 
para a Voadora. O Dragon pode ser subs- 
tituído por uma versão com SM ou SF 


Combo 5: Dive Kick (Pulo, V+CM), SF 
agachado, 2 em Í(cancel) em Hurricane 
com CR (VZ €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com Mandato Gou 
Hadou 

Nota: Nem todos os golpes do Messatsu 
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Eg; 


A 


Gou Hadou conectam 


Combo 6: Voadora com SE CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball 
(V 3>+8), cancele com'super em 
Messatsu Gou Shoryu 


Combo 7: Voadora com SE em aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Dragon com 
SF (>+SE), cancele com, super em 
Messatsu Gou Shoryu 


Combo 8: Quando o oponente pular em 
você, faça um SF agachado, cancele 
com superiem Messatsu Gou Rasen 
Nota: Você tem que cateular bem quan- 
do for cancelar E ida 


Combo 9: Voadora com SE, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Dragon com 
SF (2 N+SF), cancele com saper em 
Messatsu Gou Rasen é 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com SF por Dive Kick (Pulo, -+CM) 


Combo 10: Voadora com SF CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane 
com CR (Ny €+CR), cancele com 
super em Messatsu Gou Rasen 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por Dive Kick (Pulo, V+CM), 
voadora com SM, voadora com CM ou 
voadora com GF. Você pode somar um 
Dragon (5 VN +S). para pegar o 
oponenete ainda no af, após o 
Hurricane, “e então Sigur o tomo Gou 
Rasen E 2 


Combo 1 Vdadorad com SE sM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em: Hurricane 
com CR (Ne €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com um Dragon com SR 
(> n+SR), cancele com super em 
Messatsu Gou Rasen | 


Combo 12: Voadora com SF, SF em 
pé, 2 em f(cancel) em Hurricane com 
GR (NV €+CR), pegue o oponente ain- 
da no ar com um Dragon com SR 
(> Vs +SB), cancele com. sufler em 
Messatsu Gou Rasen 2 


Combo 13: Voadora com CF. SF aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em: Hurricane 
com CR (Ni €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com um Dragon com SR 
(> Vn+SR), cancele-com super em 
Messatsu Gou Rasen 


Combo 14: Acerte seu oponente no ar 
com uma Air Fire Ball (Va5+S), taça 
um Messatsu Gou Rasen para pegar o 
oponente ainda no ar A 
Nota: Deve ser feito no. Canto É 


Combo 15: Pule com um Air Hurricane 
com CF (hi €+CF), pegue o oponen- 
te ainda no ar com Messatsu Gou 


ANTINCRU OS Ve 


Rasen | 


Combo hEiidod com Air Húrricalie 
com CF (Nie €+CF), pegue o oponen- 
te ainda. no ar com-um SF agachado, 
cancele com apo em Messatsu aa 
Rasen : E 

Nota: Você escolhe sê quer linkar o) 
super após o SF agachado ou: apenas 
cancelá-lo com super. E : 


Combo 17: C CF em pé, bariciis com 
super em Shun Goku Satsu 

Nota: Você pode somat um Dive Kick 
(Pulonb+ +CN 1) no: começo deste, combo 


Combo. 8 E odio com CE SA em 
pé, SR em pé, Segure PD; CR em pé, 
cancele com super. eh Shun Gogu 
Satgd 1 das E 

Nota; Você tem duende [o sa em pé, 
SR em pé eCcRem, pés 2 É E 


Combo. 19; Voadora. his costas com 
CM, CM e E! pé (Knee), cancele com 
super em Shun Goku ssBtau h ; 


Combo. 20: Voadora. com SE. sr em 
pé, 2 em: t(cancel) | “em Fite Ball 
(sb 4>+8), fenculo Comi Pipas em Shúm 
Goku, Satsu E 


Combo 21 boda - 
em pé, cancele c 
Goi Satsu E 


SP 
(Niouriki): Esta + s + g 
*(Nichirinsho): (o) €> + S(SR direto, 
SM pequeno arco, SF. o arco) 
*(Oniyanma): (JVM+S o 5 
*(Jinchuu Watari): va + Co 8º 
mé Nba E + c e (pole 


En 


ER Vo 


Loco steve spagprsi cg yrltag 4 PDA VEM ds as qtde DT E E Ge ÃO D AD— — D  n  PD PSApSS 


ds mad é + Laet 


E (pode + no. 


cê 


og 
Ê 


ER 
a 


Rs Ce 


ERG co 
à a Ds 
“a 

o 


eu 


e aee 


E Ea ser ad 


SONO RE 


b sat ida? E 
as Ishi ita E 


TUA oo 
Age e Ds 
A NY : 


% Eoniajo ge ds combo 
Ea ombo p: “agachado, Mult 


Davetss) 
precisa acertar | 


ota: O CM agacha lo 
[o] Bonato. EE ele estiver. se var: 
a E 


E a 


Pe) Ga] 
Combo 3: bagora o CM, SM em. 
e a. no ar com. 


iam. 


pa) 


É 
m el em. 
é, Rising 


: Notas: 


É & e sdbetiul ro Me empó 
+ ngebnadá - * É E dc É? 


É a om CM, “SM em: 
e é, cancele « 7 m super € em 1 Kishin Riki, 
4 e e aperte S perto-do oponente. noar. 
% do atuar Super És 


M, SM em. 
ar aimé 
E ota: Cn be pad di oi SF p: para. 


RO peter ndo o o] uma ar en 
Ea E Ee or pos n Ê E 


apenas 


E 


fude raçes raia ste Digo - 


y “(Thunder E mo. 


+ (Tip): NL POR ds bao 1. 


ad, L Rocket Upperut: a 4 
Vas + e 
Ê [MAX2 Lvl Hits) 
* M.RollingThunder: ae. 
 NVISVIS+S, ape rte Srepetidamente 
ima doi Edo 
IH. Corks Blow: 
ndbadas SS 
tido 2 g 
É | FoMeDa É 
“ Comboi:S Rem m pé 4 vez Lei do 
- Nota: Você tel que linkar os SR er 


Combo 8: ea com SF 


ght): “combos lista cima É é 
PS ER ! E” RES: 
' A AR & 
+ ME a 
Mo dad | 


ERR 


e 

sos 
(QuickJab):>+SR 
(StepStraight):>+SF 
* (Lever Blow): >,CM repétidamer 
* (DartShot): 5,CF 


(RibCrusher):>,SM 
APyrisininirodod: >, SF. bi 


EA 


& É é - SUPER ART. Ss: 


* Combo 2: SA agachado, SR dia 


* Notas: Você tem que linkar os SR. aga- 
“chado. Você pode somar algo ao término 
- do combo. * Oimesmo vale com dois CR 
“agachado | q 5 Ra Te 

“Combo 8: Voadora com SF, SM pé, 2 
em t(cancel) em Machine Gun B ET 


SR (€LVNS+SR) = 


& d% 
E. 


Notas: Você pode substituir pe dia s 
“SF poruma voadora com SM, voadora com 
(CM, ou uma voadora com | 


“SF voadora c 
Cr Ego de pode substituir A jo em 


Se 


pp : CF em pé, 2 em 1c 4 
“EX Machine « un Blow (41548 


* Notas: Você pode pegar o oponente ain- 
da no ar com algo depois do E GB 
“com uma voadora com ou Je pper 


por exemplo. Você também pode : foto 
“oponente ainda no ar com um MG GB com 


SR é ê a x e E Ê 
“Combo 5 Ribvocação (sexcn) 2 em 
cancel) em Thunder Bolt (Vie €+0) ou 
EXThunderBolt(VLE+CC) 
Nota: Isto sec seu oponente estiver com 


— Vitória, ouse O seu RT for reg ndo 


+ 


Com pães | em Jet pi co! 
(vsasmousF LS) 


:M idora com SF SM 


AR e PD Co ai 


m EE 
pa ng 


Ei iai IE via 


Ê Combo: 9: 
Ê CF em pé - SF: 
É Nota: A: voa ado 


-1(cancel) m Jet. 


(Nac; SM) 


pe 


(9V3+SM o 
pouca energié e você quiser partir para a 


pe ticAnçaE | 
(Va>+SS), voadora com SM, pegue o 
“op des dano mf (po ae: 


cas : 
Pp 


RE pode E ni dudilo 
: SF por: uma: voadora com SM, H Fong om 


CM ou Cr e ae 


1 Ea 
Voadora com CF CM em pé - 
empé + 


muito baixo o, pois isso: farão oponente cair 


pm mi deve acertar 
Combo 10: Lever Blov 


(2+0M), 2 
Rapel gr 


Mas o 


Combo fo A (ec), 
“A(cancel) É aa Blow co 
RR) 


SA 


(Va+8 ça 


: Combo 124 art Shot(>40F)- - CM em pé, 


2 em t(ca i em e Ene com SF 
[vans a é Es Ê 


Combo 13: = Tip (L+CF),2 em t(ca ncel) 
em Ducking. Uppersut com em 


Nota: É nec sEário prática e timing para 
acertar o Di king apart após aii 


Câmbo 14: achine Gun Blow c 1 SR 


(eba (o hitfinal tem que acertar 
“0 oponente | 
- da no ar com Machine Gun Blow com SR 
AELyaS+ 


ar) pegue o oponente ain- 


3R) 4 vezes. Ou termine com 
Ducking | U er, OU Machine 
N>+SR) 

Nota: Você m que adquirir o timing para 
nente ainda E arcomo pon 


iii 


: E: PER ART Eoumos 
Em pé, 2em can 

M (NV s+SM) ou com SE 
SF), e 4 o dd em é q 
Uppercut 


Nota: Você pode substituir o CM é em pé 
porumCFempé 


v 
de 


2 Há é : 


Combo 2:1 Voadora com £ SM, CR agacha- 


E do- SM. aga ado, 2 em: (cancel) em Jet 
Upper com SM (> N+SM) ou SF 

ES ancele pese Rocket 
Uppercut - Ae E 

“Combo 3: Voadora com SF, cre em Pé, 2 
em Hcance ) em Jet Upper com SM 


1 SF (2/5+SF), cancele 
Rocket Uppercut o 
Você pode substituir a voadora 

yr uma voadora coms SM, festtindom 
CM ou CF. vo cê pode cancelar no cr em 


pé ou então + E As É 
? Combo 4: Voador com SF, SM em pé, 2 


EX Machine Gun Blow 


E 
E 


DE 


OSS 


Siga AMA gas 


EA Ne 


da 


dia ar depois om um Jet E 
- combo deve ser: pe ú canto, ae SO 


substituir a voador 
“dora com SM, vc ce 
preto foiarias a con 


“CFe empé, cance com uia dond 
“Uppercut e E 
Ne tas: É necessário alguma práti 

pe jar O moment do can 
“superdo CF em pé. Você! pode. ainda subs- 
“ tituira voadora cc CM potuma voadora 
“com SF ou uma voadora adiantada com- 
“CE Você deve li di kar 0. Bi an 


para 


“com [o Duckin 1g Ubpel tout com CM. 


ten arcom Rocket upps ds 


“pegue o Loo ai ainda ja no ar 6 com um . 
“Rocket Uppercut x . q 
“Notas: Você pode substituira vc 
- SF por uma voadora com SM. aos o 


“mesmo quando: você pega o oponente ain- 


“dai noarcomoRo ket Uppercut do Com- 
“bo 4. Este deve ser feito no canto | OR 


“Combo 8: Tip (VC), 2 em f(canc e) em: 
; “Ducking Uppercut com CM (Vas +CM, | 
"- CM), pegue o: oponente. áifda no. ar com 
“Rocket Uppercut 

“Notas: Lembre-se de. es o Dibkino: 
“Uppercut deve ser feito logo após o Trip. 
: “ Requer prática para conseguir isto. Rune: 

-ona bem no canto Ea 4 


ombo 9: Trip (»+CF), 2 em tíca 1 
“Ducking Uppercut: . E GO Mae 
“(NV N+CM, CM), voadora 6: com SE p Pegue . 
“o oponente apl no ar gm um Foca 
“Uppercut | 
- Nota: O mesmo dito, para os Eonilis te) 


Ea 


4. Não precisa ser feito no canto 


; “Combo 10: Machine Gun Blow com sr 
j ACLNSD+SR) (o último hit deve pegaro 
- “oponente no ar) pegue oo 
“no ar com Machine Gun Blow com SR- 
(CL NS+SR) 4vezes. Tapio com um | 
- Rocket Uppercut E Es 

g “Nota: Você tem que calcular o timing para 


“pegar o oponente no ar com o MGB com | 


"SR (EV N+SR) 


“Combo: Dart Shot (>+CE)- -CMBmps, 
“Siga com Rollin: hunder Ea 


“Notas: Você tem que: id o. Rolling 
“Thunder com € 
“bém substituir o « 


em pé.Você pode tam- . 


Combo 13 decora 
g - siga: com Rolling Thuné 


celamento com 


& Gombo IiNoadora cam 
- CFempé,em Rolling Thun Ha 
- Nota: Você tem que linkar E Poitng 


A CM,CM), então pegue o dp Ê 


“com Pong Thunder E 
Nota: Você tem que ata é Foling É 


* Notas: O 
" atrasado possível. Ed o Su- 


onente ainda i 


Chain Combo Dart Shot - 
Bh Combo 22: 


ed 
É ponen- 


Notas: Você pode su astituir 
por S SF empé ou agachado. Ve ; 
se quer cancelar o CF em pé ous 
agachado. no Rolling 
linkar o Ro 
vai causa 


- Thunder a fo o 
ae 7 A 


Thunder após [o Spain aih E 


Hã * Combo 16: Voadora com CM, CRagacha 


- do - SM agachado - SF 
Rolling Thunder 


Nota: Você tem qu 


gachádio, + em 


Combo 17: Voadora com cM,CFem pé, 2 
em 1 (cancel) em Machine Gun Blow com 
SM. (CLbIS+SM), FEiçã foriRoling 
Thunder Ra 

* Nota: Quando o último mir do MGB 
conectar, linke. 0 Rolling Thunder 


Combo 18:€ Overhead sas ouC), siga | 
screw Blow ou Ro olting T Thunder 


com: Corks 


erhead precisa acer ar o mais 


Re após el e 
Combo 19:SR em pé -SM omipe = CM em 
pé, cancele com super em Corkscrew Blow 


Nota; Você tem que linkar O Eee 
Blow apos Eh Goho: É E 


om SM, 2 em 
t(cancel) em Jet Upp com SM 1 
(DV a+sM) ou SF (2 N+ Se8r) conct JS 
com superem Corkser 4 


Notas: Você pode substitu rasoadora com 
SM por uma voadora £ 1 E 

q CM, ou voaodra com CE Você pode 

somar um em: em pé ou GE em Ê antes 

jo Jet Upper Ê 


Combo 21: Voadora com NC em pá pé, é 


- em1 da em ql pas q ae 
Nota ( = substituir a adora com: 


“CM por uma voadora com 
- CM,ou velo com a 


SE EM com 


En : es 


É 
pras 
[ESA 


Facer 
gs, E 


Fempé/ a 
W-4 


AL nder dlapenas, à 


F linkar o Rolling 4 
: Thunder após o Chain Combo z 


F, “Voadora 3 


Hp É AE) poador: com 
o fia no ar co 


a 


ENE 
- Ad 
, ' 
é E 
EE Ro 


é 


m 


ET 


“o 
ei 

2 ç 
uu) 


Teve o 00 M eo Red ea aÃ pa a ra 
E ENS cr AD ? a O 
qe OO ARC á o GQ EN E o a 
RE UR STS NDA NR IR Moo RA e cera lã AREAS > Jia 77 e: DRE eo Pres CA A RE e 
gpa Ap cad pi sã e Ea Re po PERA RO DE CE Le? ESP | anais 
RR a E RO sivé a aba qb Lib acta 0) o ERP OO care POr ARRAN Mo aa 
SERA De e = Ro eb Le MEC Std ie o ev ease Te cs E À aa EC Es E A 


= “ 


io À 


sia Ve 


FURa 


Ss. 
5'ONWN 


em n canc) o 
pai nda Ea ar e 
e É : 


FS a do 


REM = 


DRE 


Ds interstar 


js Cad 
ey 


NR TR 


paulada NAS 
ERRRTC RCA RR 
NA aê Pi Si Rr e 


E STA 


ate bap 


RAR EO 


Combo 1: Dive Kiok a, Seo); SM 
em pé - SF em pé - €+4SF 


é * Notas: Você pode substituir o Dive Kick 


ei sãos Say sy 


& t(cancel) | 


(Pulo, N+C) por seu Chain aéreo ou sua 


* voadora com CM. Você pode também 


começar muitos de seus combos com 


“seu Zenpou Tenshin (PaVie+o) 
' Combo 2: Dive Kick (Pulo, 5+0), SM. 


em pé, 2 em Tcancel em Relka Ken 
(VWn+S 3 vezes) 


«Nota: Você pode substituir o Dive Kick 
“(Pulo,N+C) por seu: ameln Aéreo ou sua 
- Voadora com CM “ : 


“Combo 3: SR agachado, CR RR 
= CM agachado, 2 em i(cantel) em 


Rekka Ken (VN->+S 3 vezes) | 
Nota: Você tem que linkar como Chain 


Combo CR agachado - CM ho ado 


* Combo 4; CR gado CM Reina 
“do, 2 em (cancel) em Rekka Ken 
à (VN5+5:3 vezes) | a 


- Combo: SM em pé, cM oblhedo, 2: 
“em 1(cancel) em Rena Ken E dE 
“Combo 4: “Knee Pummel E] CM ou 


3 vezes) 
Nota: Você tem que nrikar o: em aga. 
“ chado : E A 
- Combo 6: CR em pé = A 2em. 
em e Henta Ken: 


Despachamos 
para todo o 
Brasil! 


“Combo 5: 


“Tai 


j q ds, IM sí = mit o o : ba esa q da a = á e 
W U Ny = a " q “a ) A ho ; 


= 


NA d488, y N 248. repetidamente 


Combo 7: Acerte o oponente no arcom 
'um CM ém pé, pegue O oponente ainda 


no ar com um Rolling Kick: Bom CM 
(Nv N>+CM) ã 

Nota: Você pode somar um SM em pé 
ao: término do combo z 


Combo 8: “Dive Kick” (Pulo, só) CR 
agachado - CM agachado, 2: em 
(cancel) em: EX Rolling Eder | SM poa; 
chado E E E 

SUP. SOMBOS 
Combo 1: ão Kid “(Pulo,N+C), SM 


“em pé, Siga com Raishin Mahhaken 


Notas: Você pode substituir à SM em 
pé por um SM em pé. Você pode esco- 
lher linkar ou cancelar com'o super 
Raishin Mahhiaken após o SM em pé 


Combo 2: CR agachado - Cc “agacha- 
do, cantele com ape Cai da dé 


à Mahhaken * 
Combo 3: Zenpou Tenshin ( b/€+0), 


Raishin Mahhaken 4 


2CF), siga com Tenshin Senkoyu Tai 


Byakko Sou 
Se SM em pés Tenshir penta 


AG EE 


houda 


PlayStation. ' 


* Nota: Deve ser feito no canto 


Combo . 6: Tenshin 
Reno py Tenshin Senkyu Tai 
Combo . pot: ZEPOU Tenshin 


(> 3VZ €+0), SM em pé - SF em pé - 
*€-+SF, cancele com Super em Tenshin 
Senkyu Tai: é 


Combo 8: CR agachado - CM ca 
do, cancéle com super em Tenshin 
Senkyu Tai 


Combo g: Dive Kick (Pulo,3+0), SM 
em'pé - SF em pé - €+SF, cancele com 
Super em Tenshin Senkyu Tal 


Combo 10: Dive Kick (Pulo, +06), € 
agachado- CM agachado, 2 em + 
em EX Rolling Kick, siga-com dEnshin 
Senkyu Tai 

Nota: Linke O Tenshin Senkyu Ta ass 
0 EX Rolling Kick: 


Combo: n: Acerte O oponente-no ar 
com-CM: em pé, pegue o oponente ain- 
da no. ar com Rolling Kick com CM 
(VSI5+CM), acerte-o ainda no ár com 
Tenshin Senkyu: Taí. 

Notas: Você pode substituir o Rolling 
Kick com CM (db 515 +CM), por um 
Rolling Kiek com CR (NV N->+CR). Faça: 
o Tenshin Sekyu Tai após O oito Kick 
com GM pardo 


TE 


ses 


de 
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Mia 


Morphix 


A niiMoves: 
L5S2+CA 
2.34 +CÃA 
3.2+C a 
ENS ra 
À > E pda je 


- >,>(Segure) C «4 
, (Segure) CW 


| | COMANDOS “HOR dental Combos: 
" Esquiva para frente IA CUCAL+CA4 
- Esquivaparatrás BO ACACACACA 
garrão o BOACACACAV+C AV + <C 
Ab 
Vertical Combosk =. 
ICACAD+CAN+CA 
SCACACACANL+CAV+CAY 


Ataque Horizontal, +CA 


Chute o 
| Scarlet Zerai dd E 
Defesa Spécial Moves: Ss. CC <4ACY>+c WN se sas +C 
TE+C A A. E ap 
E StoA O RCAV-C A E 
+a VA f- 
: na tela título, E LS ta 2CACACVe+CYCV>+CY 
5:53 Segure) C «4 e 3 CACACVC+CWN+CAL+O O 
8, >, HSegure) C Y de 
des Eve 
+ Moves: 
Horizontal Combos: TEN Pp gi 
LCACAC<ACY Sr Bud O A 
E Sd nda 3. va>+a 
: 4, -»,(Segure) C «É 
5. ,9(Segure) C Y 
Kick Combos: 
1.CW 


Harizontal Combos: 
1.CAC<AV+C «A 
2.CACACACLAN+C <a 
ICC ACACLAV+CAD+CA 
CACACACECANV+CAEC+C 
s€E+CA4 A Res 
“5.5, (Segure) C «€ 
5. 3,>(Segure) C W 
Kitk Combos: 
1CY.CY 
= Horizontal Combos; 
PMoR Rom Risos 
2.C4V+C 4: Ç: 


Special Moves: 

Le+ca o 

2.3,5>+a 

vs +a 

PRC ac imcater 5440 

5. >, (Segure) C «q 

6. >,>(Segure) C W 

Kick Combos: 

CCN +CY 

2.CYCWr,S5+CY 

on Demitron 3 CVCWS+CY.CACVCAS 

Hogigfita! Combos: 
RR Te 


v 
caca AcVSvCw>+cys Ê 
Y Ê 


& Vertical Combás: 
JBCACAS+CAa 
2CACACACYCAL 


orizontal Combos: 
rtical Combos; 


= = aim id O ta 


COMANDOS 


(ARCADE E NEO GEO) 

A Golpe Fraco 

B Golpe Médio 

Cc Golpe Forte 

D Chute 

» ou N + Chute Chute Forte 

s Espada 

Pi = Preeasa estar com 

'a espada para executar o golpe 

! Ataque com o 

Power up cheio 

$ Super Move 

(SATURN) 

A Golpe Fraco 

B Golpe Médio 

X(C) Golpe Forte 

Y(D). Chute ; 

Cosa — GolpeAlto 

Z Pow Special 

L Rage Dash 

R Explosão de 

raiva, Rage Combo 

(PLAYSTATION) 

X(A) Golpe Fraco 

O (B) Golpe Médio 

LI (C) Golpe Forte 

A (D) Chute 

L2 Special (só com a 
- barracheia 

L1 Golpe Alto 

R1 Queima barra 
“Ras Rage Dash (só 

depois de queimar a barra) 

Select 3 vezes Deixa a arma no 

chão , 


Lado direito do personagem 
Esquiva (dodge): AB 
Passar para o outro lado; de perto, >+AB 
Overhead hit: BC RAN 
Arremesso para trás; de perto, 
Arremesso para frente: de perto, 


qua 


| Counter (com arma): Vé, > + D id é 
“arma, agarra espada do oponente) | 


ic a de per 


Swift recover:>> ou €€ | 
Quick recover: KR ou 4 ou 2 
Lift recover: pressione qualat 
pidamente 


Pegar arma: perto da arma, A ou B 


POW explode --> RAGE meter: ABC 
Slash Contínuo: durante RAGE meter, 
ABG 

Fatal Slash: durante o RAGE meter, BCD 
Corrida: >> 

Recuo: € & 


Iniciar Multi slash: CD 

4 hit multi slash: após CD, A, A, A 

4 hit multi slash: após CD, A,B,C 

4 hit multi slash: após CD, B, B, C 

14 hitslash: após CD, 5,AABBCCAB 
cceccc 

Inner 14 hitslash: após CD, >),AACBAC 
BACBACB 


Super Move (Weapon knockoff tactic): 


€>V + AB: 


No contest: Lv 955 + C (para a opção 
de sangue acionada) 


[Apenas para a opção ii, 
Auto Multi slash: CD | 
Super Move (apr knockoff tactic): 
ABCD 
TRICK: 

Jogue O imazuia Zankurou 
- Neo Geo CD, apenas no modo VS. 

Na tela de seleção de personagens, se- 
gure D e pressione A. 

- Saturn 

Na tela de seleção de personagens do 
modo VS. ou Practice, segure BXY e aper- 
te o botão A para selecioná-lo. 

LISTA DE COMBOS INFINITOS 
Alguns personagens em 884 ou têm 
combos infinitos ou combos de 100%. 

ru (Bust 


Condição: Extremidade de tela, Power no 


máximo 

Kouha -> 14 slash (para no 12) -> Kouha - 
> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash -> Kouha 
-> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash -> Tenpa 
Danku Retsuzan (67 Slash) 


Nakoruru (Ambos) 


Condição: "Maximum, “Timer, 
“Kamui Rimse fraco -> Kamui Rimse fraco 
->Kamui Rimse fraco -> (repita)... 


(99 + X 


Slash), 
nc do Timer e Maximum. ou 


no 13) -> (repita)... (99: +X Slash) 


Hattori Hanzou (Ambos) 
Condição: Certos personagens 
C+D -> 5A+B, C+D > 5A+B, C+D - 
>>A+B, (repita)... (aproximadamente 50 


Golo onbt em pé >! 


Slash) 


Galford (Slash) 
Condição: Do centro da tela ou mais adi- 
ante 
C+D -> Machine Gun Dog -> C+D -> 
Machine Gun Dog -> (repita)... 


Galford (Bust) 
Condição: Sem arma, Extremidade de Tela 
Empurre o oponente para a extremidade 
da tela, B em pé -> Plasma Factor (UM) -> 
B em pé -> Plasma Factor (A) -> B Aga- 
chado -> Plasma Factor (A) -> B Agacha- 
do -> Plasma Factor (A) (8 Slash) 


Kyoshiro Senryo (Bust) 
Condição: Barra de POW no máximo 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe contínuo (x9) -> Golpe médio. 


em pé -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe 


médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Ketsuniki no Mai (41 Slash) ) 


Am 


“Condição: Barra de POW no máximo, ex- a 


tremidade da tela 

Pulo com chute (2 hits) -> Golpe médio. em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe médio 
em pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) ->. 
Musou Zankouka ouTsubame Rokuren (36 
Slash) 


Kibagami Genjuro (Ambos) 
Condição: (1) Barra de POW cheia, extre- 
midade da tela; (2) Extremidade da tela; 
(3) Pelas costas do oponente 
(1) Voadora com golpe forte > 14 Slash 
(12) => Oukazan fraco -> Golpe contínuo 
(x8) -> Golpe médio em pé-> Golpe Conti- 
nuo (x8) -> Golpe médio em pé -> Golpe 
Contínuo (x6) -> (Ura) ltsu Hikaru (43 
Slash) a 
(2) 14 Slash (12) -> Oukazan fraco -> 1 


Slash (12) => Oukazan fraco -> (repita)... 


(99 Slash) 
(3) Empurre para trás -> Corrida com gol- | 


pe médio -> Corrida com golpe médio -> 


Corrida com golpe médio -> (repita) (39. to 
Slash) na 


Ih) 


"condição: Extremidade da tela, barra de 


POW no máximo, contra Kazuki 

Pulo com golpe forte > Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) «> Golpe médio 
em pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe 


médio. em pé - -> Golpe, fRontíno um -> 
1h Hi fu Nui É Bs 
“14 Slash (pare no 13) -> 14 slash (pare 


-> Golpe médio em pé ->G As 
(x8) -> Golpe | médio em pé: > Golp 
tinuo (x6) -> Ameryu Ressatsu din ou 


Ensatsu Jin (golpe forte) 


Kafuin Gaira (Slash) 
Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 
Pulo com golpe forte -> Golpe fraco aga- 
chado -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe 
fraco agachado -> Golpe Contínuo (x9) -> 
Golpe fraco agachado -> Golpe Contínuo 
(x6) -> Kenbu (45 Slash) 


Yagyu Jubei (Slash) 
Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe fraco 
em pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe 
fraco em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Nikkoku Ratou (forte) -> Ataque baixo 
(fraco) (33 Slash) 


Amakusa Shirou Tokisada (Bust) 
Condição: MAX, Extremidade da tela 
14 Slash -> Meifu Majidan -> 14 Slash -> 
Meifu Majidan -> (repita)... (71 Slash) 


Charlotte (Ambas) 
Condição: Barra de POW no máximo 
Golpe forte virando -> Golpe médio em pé 
-> Golpe Contínuo (x10) -> Golpe médio 
em pé -> Golpe Contínuo (x10) -> Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Splash Gradation ou Cristal Rose 


Tam Tam (Ambos) 
Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe fraco 
em pé -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe 
fraco em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Golpe médio em pé 


Kazuki Kazama (Ambos) 
Condição: Nenhuma 
14 Slash (pare no 7) -> 14 Slash (pare no 
7) -> (repita)... (99 + Slash) 


Sogetsu Kazama (1) Ambos (2) Shura 
Condição: (1) Extremidade da tela, barra 
de POW no máximo (2) Exiremidage da 
tela o 
(1) Pulo com golpe forte em pé: > Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x8) -> 


é Golpe médio em pé => Golpe Contínuo (x8) | 


-> Golpe médio em pé -> Golpe Contínuo 
(x6) -> Shoha Fugetsuzan ou Gessho 
Suichuha 


2) Gekkou (forte) botões misturados 


"AMAKUSASHIRO TOKISADA 
SLASH 
Warp (forward): VN>5> + D 
Warp (back): vz e + D 
!Death Soul: YVN5> + S 
& Die. DarkDestruction: (launch) 5VN 
+S 
(attack) + S 
(stop) + D 
& Tenkai PhoenixSealing: VZ€ + S 
* Poison Slice: >VN + D 
H$Tenth Formation of Evil Omen: €3v 
+ AB 


RE quo. 

Warp (forward): VN> + D 

Warp (back): VZ< + D 

Hell devil blast: YVN5 + S 

& Die. DarkDestruction: (launch) 5» 

+ S 

attack) + S 

(stop) + D 

& Invitation of Devil: VL€- + S 
udgement Blow: >VN + D 

&STenth Formation of Evil Omen: €5V 


KUBIGIRI BASARA 
A ESCARRAR 
Down Thrust: Pulo, v + D 
HFriendly Rip: (de perto) >YN + D 
4% Shadow Stitcher: YN5> + S 
Shadow suck: VZ € + qualquer botão 
é Air thrust: Pulo, VN5 + S 
Pearl of Nightingale: Vu + S 
Teadskull slice: Pulo N ou Z + D 


fSShadow dance. Payback: €>V+AB | 


BUST 
Down Thrust: Pulo, V + D 
WShadow Exit: (de perto) >VN + D 
H Earth Thrust: YVN5> + S 
Shadow suck: VZ€- + qualquer botão 
& Air thrust: Pulo, YNS + S 
Shadow Feint: vz + S 
Headskull slice: Pulo, N ou Z + D 
“SShadow dance. Dreams: €>5V + AB 


RA Buchinomeshi: Pulo, v + qualquer 


botão 
W!Kachiade: >VN + S 


Chik amu zo € Ceili ng Slam: Ez + A 
Chica imuzo Stone: €Vu + B 


Chikamuzo Reverse Twirl Grab: EV + 


100ton Drop: Pulo, 4 + qualquer botão 
HUO!: Vs5 + S 


GALFORD 
SLASH 

Plasma Blade: VN> + S 
Shadow Copy (right): 5€LVN5 + À 
(left): 2>€LVN5 + B 
Replica attack (head): >NVZ€ + AC 
(rear): 2»vVvc< + BD 
Imitated Replica (head): durante o dano 
+ AC 

rear): durante o dano + BD 
! Rash Dog: €VKZ + A 
Machine gun dog: Vu + B 
Repurika dog: €VZ + C 
Overhead Crash: €Vu + D 
Stardust throw: No ar, de perto, v + C 
'$Double Mega Striking head (head): 
€3V + AB 
(rear): €>N + CD 

BUS] 

Plasma Factor EETTOR VS + A 
(crouch): YN5> + B 
! Plasma Break: > + aperte o botão 
rapidamente 
Shadow Copy (right): 5>€LVN5 + À 
left): 2€CLVNS + B 
Replica attack (head): >NVZ€ + AC 
(rear): >3VZ€ + BD 
Imitated Replica (head): durante o dano 
+ AC 
(rear): durante o dano + BD 
Striking head: de perto, >2'N + qual- 
quer botão 
Dashing Striking head: durante a 
corrida (de perto), >N + qualquer 
botão 

Stardust throw: no ar, de perto, dv + C 


pp ii dó €3V + AB 


HATTORI HANZO 
SLASH — 
! Ninjutsu er Dragon: Lee +s 
Ninjutsu Shadow Split: 2>€LVN>5 + A 
ou B 


Ninjutsu heaven dance: >» Vc € + AC ENO 


Ninjutsu Earth slash: >»vVZ€ + BD 
Ninjutsu God [heaven dance]: durante o 


dano + AC 

Ninjutsu Ghost [Earth slash]: durante o 

dano + BD 

Reppu Shiriken: Pulo, YVN5> + S 

Mozu Drop: de perto, 5VN + S 

Mozu Drop-kaede-(beech): durante a 

corrida (de perto), 2VN + S 

Air turn attack: no ar, de perto, v + C 

$ Seal. MicroDust Hidden: €>5>V + AB 
BUST 

| Ninjutsu Blazing Dragon: VZE+S 

Ninjutsu Shadow Split:> EL NV N5+A ou B 

Ninjutsu Blazing Microdust: de perto, 

>Vnu+S 

Ninjutsu Silent Sound: V +S 

Ninjutsu Monkey dance: €Z + qualquer 

botão 

Reppu Shiriken: Pulo, VN>+S 

Air turn attack: no ar, de perto, 4 + C 

$ Seal. Poison Dragon: €> + AB 


HAOMARU 
SLASH 
7 Cyclone Slash: YN5> +S 
HiCresent Slash: >VN + S 
& Gust of cresent slash: durante a 
corrida, >2YvN + S 
& Cracking Shake Slash: €VK + S 
'STenha celestial constraint slash: 
€3V + AB 
' BUST 
“Cyclone Slash.kill: YN5> + S 
WlCresent Slash: >VN + S 
&% Gust of cresent slash: durante a 
corrida, >VYN + S 
Kouha: >2Vn + D 
Senpuha: VN> + D 
& Serene Slice: EV + S 
HSTenha vacuum slice slash: €> + AB 


KIBAGAMI GENJUROU 

| SLASH. ro 
HlPaulownia Shrining Wing blade: 3Va 
+ S 
& Triple slash: VN5> + SSS 
& Cherry Blossom Slash: VZ€ + S 
& Autumn leaf(?) blade: > N + D 
& Red: €Ve + S 
'$Fivelight Slash: €> + AB 
] BUST 
HPaulownia Shrining Wing blade: 3V a 
+S 
4 Triple Air slash: VN5 + SSS 

& Inter Cherry Blossom. Changpu: 
VZ+€ segure S 


& Death of 100demon: VZES + S 


& Purple Dusk: E€VKZ + S 
HSlnter Fivelight Slash: €> + AB 


NAKORURU 
SLASH 
&Anu Mutsube: EL +S 
Lela Mutsube: >VNouVvNS +S 

Kamui Rimuse: EVZ +S 
Mamaha Flight: VZ € + D 
! Kamui Mutsube: após o Mamaha 
Flight AB 
Shichikapu Eto: VZ€+S 
Kamuifumu Kesupu: Pulo, V + D 
Lela Kishima teku: no ar (de perto), V + 
C 
SElerushi Kamui Rimuse: CSV +AB O 


& Water Luna Blade: VN> + S 
WlDouble Edge Blade: 2YVN +S, 
quando acertar, d + C 

w Eight Direction Blast: > + S rapida- 
mente 

HS$Diminish. Waterluna Blade: 
AB 


EDV + 


IWater Luna Blade: eee +S 
H Yagyu Eyes of the heart. Tenra: vz € 
+ C (counter top) 
& Yagyu Eyes of the heart. Shoha: 
Ve e + B (counter middle) 

Yagyu Eyes of the heart. Shuigetsu: 
bee +aA(counterbottom) 
H Yagyu two moon formation (first 
blade): Vs > + AB 
(second blade): VN5 + A 
(third blade): VN5> + B 

$invoke DoubleWind Formation: 
> + AB 


SENRYO KYOSHIRO 
==: = SLASH 
IFlame Twist Dance: €NVK + S 
H Turning Twist dance: >VnN + S 
& Frog Hell: VN5> + D 
é Big Wave: VN5 + S 
& BloodySmoke Twist Wheel:Pulo, V+S 
Dancing Lion: YZ + S 
H$Maniac Kyoshiro <Dance of Ghost>: 


& Bloodywind Estacy: 3SVYa+S 

& Kyoshiro Banquet Dance: VN5 + D 

Hadye (Eight head Serpent): VN5 + S 
!Dancing Lion. Confusing heart: vz e 
+ S 

+SManiac Kyoshiro <Blood and Flesh 


Kamui Rimuse: VE +S 

Wolf ride: VZ € + qualquer botão 

Wolf drop: (front) 2 ou 5 ouN +D 

(upward): "ou + D 

(back): KR ou € ouz +D 

Wolf ride attack: (horizontal) A ou B 

(vertical): C 

Wolf ride crouch attack: (horizontal) 

+ A ouB 

(diagonal): » + C 

Wolf ride jump attack: (horizontal) Pulo 

+ A ou B 

(vertical): Pulo, + C 

IMeru shikite: EL +S 

!Kanto shikite: >VnN +S 

Split attack: durante o Meru shikite ou 

Kanto shikite, > + C 

Imeru shikite: Pulo, YN> ou >VN + S 

Epunkine shikite: durante o knockdown, 
A Q “ 

Kamuifumu Kesupu: Pulo, V + D 

Lela Kishima teku: no ar, de perto, V.+C 
$Nubeki kamui shikite: €> + AB 


RIMURURU 
— SAASH. 

Kamui shitouki: Vu +S 
Konnil Shiraru: Pulo, V + S 
KonnilMyu: VZ E +S 
Lupu Quail (nishi): YVN5> +S 
!Konnil Nonno: >VN +S 
Launch Attack: (sem arma) durante a 
corrida, A+ C 
Butt Attack: (sem arma) durante a 
corrida, B + D 
SRupu Kamui Emushi (nishi): €5 + 
AB 


Upun Wo: 3+: S apidamente 
Konnil Myu: VZ€+S 

Rupu Kuare (Toitoi): YN5> + S 
!IRupuThomumu: >NVN +S 


Launch Attack: (sem arma) durante a 
orrida, A + C 

Butt Attack: (sem arma) durante a 
orrida, B + D 
Rupu kamui Emushi (Toitoi): E + 


/ Redhot soul: YN5 + Free botão 
!'Big explosion: >VN + qualquer botão 

& Devastating Flame: VZ € + qualquer 

botão 

& Banishing Flame: vu + qualquer 

botão 

Flame Return: durante o knockdown, A 

+ C 

WSBizzarExplosion,Fire attack: €> + 


seguida € + botão, em seguida > + 
botão 

WBlazing Fire of 6 element planes: 
Way of Hell: VN5 + A, 

Way of Hunger Ghost: em seguida 
VN> +B, 

Way of Heaven: em seguida VN5 + C 
& Banishing Flame: €vN-Z + qualquer 
ojojt=(o) 

W$Evil flame awakening: 5 + AB 
(aperte ABCD para cancelar) 


& Floatingmoon: VN> + qualquer botão 
(segure o botão + left ou right para 
controlar bubble) 

yt Moonconceal: YZ E + S 

HSDiminish wave.WindLuna slash: 


Deadmoon: “Pulo, TO TREs 

&* Fullmoon: Pulo, >VN + S 
WlLunaRing wave[earth]: VN> + S 
glLunaRing wavelair]: Pulo, LN> + S 
H$RaisingMoon.Watertower Wave: 
EN + AB 


& Gradacion de Puerta: UT +S 

& Fuerza de Salpicadura: 5> + S rapida- 

mente 

ElTajo Triple: VN> segurado S 
$Gradacion de Salpicadura: €5V + 

AB 


IGradacion de Fuerza: SS + Ss 
& Lanza de Leon: VN5 + D 
giPunalada de Violeta: YN> + S 

$Crystal Rose: €5V + AB 


E Ea 
é PagunaPaguna: 3 +8 apidaianio 

& Moora Gaboora(up): YN5 + S 

& Moora Gaboora(down): VZ E + S 
!Ahaooh Gaboora: >VN + S 

Paguna Dios: Vu + S 

$Ahaooh Tiowakan: 62 + AB 


GabooraGaboora: NE + O 
MooraMoora (up): VN> + AAA 
MooraMoora (down): vz < + BBB 
IPaguna Dios: €NVL +S 

$Ahaooh Tiowakan: €>V + AB 


MINAZUKI ZANKUROU 

BUASH O 
Mugenru Muhouken (dashing green 
fist) (Infinite Outlaw fist): VN5> + D 

Mugenru Shitsupuuzan (send out a 

green wave across the ground) (Infinite 
Whirlwind slash): VN5> + S 
4 Mugenru Tenhouzan (Charge against 
enemy with shoulder, (Infinite Heaven 
Crash Slash) (end with an upperward 
slash): >VN + S 


Mugenru Budou (counter enemy 
slash with an upward slash) (Infinite No 
movement ): >YN + D 

$Mugenru Mugenhou (A giantic slash 
with electric force) (Infinite Infinite 
Blast): €5V + AB 


— SLASH 

à Hisatouryu MayRain Downpour 
hrust: VZE +S 

Hisatouryu MistRain Blade: YN5> + S 
é Hisatouryu ColdRain: VN>5 + D 
& Hisatouryu Real. CrazyDownpour: 
segure D por 2 segundos e solte 
WlHisatouryu SeasonRain 
CrossCurrent Slicer: >VN + S 
H$Hisatouryu resticted StormRain 
Hurrican Shredder Slash: EV + AB 


giHisatouryu MistRain Blade (Mist 
Blast when MAX): VN5 + S 
& Hisatouryu Real. CrazyDownpour: 
segure D por 2 segundos e solte 
t Hisatouryu SeasonRain 
CrossCurrent Slicer: >VN + S 
t Hisatouryu Mizzle Rains of Time: 
Pulo, dv + S 
Hisatouryu Deadly Drizzle: Pulo, 9+S 
Hisatouryu Thunderstorm: durante o 
Deadly Drizzle, S 
H$Hisatouryu resticted Deadly 
Downpour Slice: > + AB 


“TACHIBANA UKYO 


— SLASH. 
Vanity sword Snowfall slash: VZ E + D. 
+ Conceal Sword Snowfall slash: VZ e 


IConceal Sword Swallow Swipe: Pulo, 


Sparrow: rr rr rD. 
& Conceal Sword Snowfall slash 


IConceal Sword Swallow Swipe: Pulo, 
ELVNS +S 

é Conceal Sword Solar Flash: YN> + S 
gSAurora Dreams: €3 + AB 


«> facilidade de acesso 
«> suporte ao usuário feito por quem entende 
«> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa - 5 
«> grande quantidade de serviços a 


VENHA NOS VISITAR 
Estes são nossos endereços: 
—  http://www.nodei.com.br 
e-mail: suporteO nodel.com.br 
Fe: (011)5561-6776 


— PROCUREALOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
— JÁCOM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
Ro PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
“GAMES E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS 


"LOJAS FRANQUIADAS 


ER BAHIA 
XI, 230 - Tel: (011) 3691-0444 | 831-0444 SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A - Tel.: (071) 356-1372= (BROTAS) 
co da DAR BRASÍLIA 
ANA - R, Voluntários da Pátria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329 ASA NORTE - SCLN, 313 - BL - E .Loja - 64- Tel. (061) 27453317 
GA - R, Agostinho Gomes, 1583=Tel.: (011) 2736784 CEARÁ 
“MOÓCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 - Tel.: (085) 267-3684 » (ALDEOTA) 
| MATO GROSSO 
— N.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142 
io À CUIABA - Av. Pres, Castelo Branco, 1268 L. 4 - Tel.: (065) 624-0063 
V.CARRÃO - Pça. Aurélio Lombardi, 62-Tel: (011) 206-1190 MINAS GERAIS pr 
POMPEIA - R. Desembargador do Vale, 115 - Tel.: (011) 3862-1125 POUSO ALEGRE - R. Cel. Otávio Meyer. 160 - L. 130 - Tel.; (035) 4217693 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171» Tel: (011) 6937813 SAO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 L, 15- Tel.: (035) 331-1683 
. Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel: PARAÍBA 
A nai Sumo, a E JOAO PESSOA - Av, Nego, 200 S. 112 - Tel,: (083) 226-2369 
i pai PARANA 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 » Tel: (041) 224-1235 - (BATEL) 
S.8. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612 CURITIBA - R. Manoel Eutrásio, 826 - Tel: (041) 253-3008 - (JUVEVÉ) 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adro, AT (010) 16-10 CURITIBA - Av. República Argentina, 1534 - on pç - (ÁGUA VERDE) 
iai BIO DE JANEIRO 


OSASCO - A. Narciso Sturhini, 44 To) hp 
OSASCO - R. Palestina, 1650 e 2) 
RIBEIRAO PRETO = R, Flor 
MARÍLIA - Av. Vicente Ferrer 
S. J. CAMPOS - Ay, Di Adi 
QURINHOS - R. Nove de MACHADO « F ê 17 «Tel: 
INDAIATUBA - R, 13 de Mi 87 À - Av.N.Srat ca t ip Tel; (021) 547-2644 
PIRACICABA - R. Gov Pedi 
SALTO - R. ltapirú, 158 - TeL: (01 
"SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.'(0 | BR E VR 
| SJ. RIO PRETO -R. Del. Pinto de Toledo, MESA -Tel: (017 2325920 PORTO ALEGRE - R. João Simplício A Carvalho, 908 » Tel.: (051) 341-3027 » (U. PRAGA 


É ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho ci Tal: rias 0657 


-R. Dr. Neison de Sá Earp, 951,08- “Tel: (024) 231 «8071 
BARRA DATUUCA- ie ia 11404 - BLO!- Shop. Millenium 


“LIMEIRA 2.44 SANTA CATARINA 
- et FLORIANÓPOLIS - R. Lauro Linhares. 898 S/L - Tel. (048) 233-2488 - o é 
— CAMPINAS R. dos Alecrins, 597 - Tel. (019) 255-2545 - (CAMBUÍ) SERGIPE ao 


E ; CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567 - (V.TEXEIRA) ARACAJU - Av. Barão do Maruim. 943 - Tel .: (079) 213-0699 - (SÃO JOSE) 
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